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RESUMO

SOUZA, Renata Cony de. Caracterizando o papel do design no desenvolvimento
de produtos digitais através da percepgdao de uma equipe multidisciplinar.
2016. Dissertagao (Mestrado em Design) — PGDESIGN — UFRGS - Porto Alegre.

A presente pesquisa trata da compreensdo e caracterizagdo do papel do design
dentro de uma empresa de desenvolvimento de produtos digitais por meio do ponto
de vista de membros das equipes de projetos e seus gestores. Uma das principais
motivagdes para a conducio do estudo provém do fato de que poucas pesquisas do
tipo foram realizadas em ambito regional e direcionadas a projetos digitais, a fim de
explorar o tema. Pretende-se com a pesquisa, fornecer subsidios para um melhor
aproveitamento dos beneficios do uso do design e das habilidades dos designers. A
investigacédo foi conduzida, a partir de um estudo de caso realizado na empresa
onde a pesquisadora atua também como designer e fundamentada sob uma
perspectiva temporal dos papéis do design e do entendimento sobre o
funcionamento de equipes multidisciplinares no processo de desenvolvimento de
produtos digitais. Foram selecionados dois instrumentos de fundamentacao
tedrica para analise dos resultados, a Design Ladder e a Taxonomia dos Papéis do
Design. Por fim, apresenta-se uma discussdo sobre a percep¢ao do design pelos
membros da equipe e concluiu-se que o nivel de maturidade em design detectado
no objeto de estudo encontra-se no segundo nivel da Design Ladder: design como
provedor de diferencial estético, embora seja percebido através dos discursos o
desejo pelo terceiro nivel, que trata o design como processo.

Palavras-chave: Papel do design, produtos digitais, equipes multidisciplinares,
Design Ladder, competéncias.



ABSTRACT

SOUZA, Renata Cony de. Characterizing the role of design in the development
of digital products through the perception of a multidisciplinary team. 2016.
Dissertation (Master of Design) — PGDESIGN — UFRGS — Porto Alegre.

This research deals with the understanding and characterization of the role of design
in a digital product development company and through the point of view of members
of the project teams and their managers. One of the main motivation for conducting
this study is due to the fact that little research has been conducted at the regional
level and oriented for digital products, in order to explore the topic, and also with the
aim of providing subsidies to better exploit the benefits of the use of design and
designers skills. The investigation was conducted from a case study in the company
where the researcher works as a designer too and based on a temporal perspective
of the roles of design and understanding of the functioning of multidisciplinary teams
in the digital product development process. Two instruments were selected from the
theoretical background in order to analyze the results: the Design Ladder and the
Taxonomy of Roles Design. Lastly, a discussion is presented on the perception of
design and was concluded that the ripeness level of design are in the second level of
Design Ladder: design as esthetics, although it is perceived by the team speech a
desire for reach the third level who treats design as a process.

Keywords: Role of design, digital products, cross-functional teams, Design Ladder,
skills.
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1 INTRODUGAO

O design possui uma longa tradicdo profissional e uma natureza complexa, sendo
esta segundo Silva (2014) uma das responsaveis pelos maiores obstaculos a sua
compreensao e valoragédo de seus resultados. No entanto, o investimentoem design
é lucrativo e as empresas que adotam abordagens que provém do design como
elemento estratégico ganham mais dinheiro e geram mais exportagbes que
empresas que ndo o utilizam (KRETZSCHMAR, 2003). Mesmo assim, diferentes
empresas e equipes de projeto tém nogdes discrepantes a respeito do potencial
valor do design e de que a forma como ele é utilizado (maturidade no uso do design)
pode ser decisiva para o sucesso do negocio (SILVA, 2014).

Viladas (2009) relata que em meados da década de 1990, a maior parte dos
lideres das industrias ndo possuiam grandes interesses ou preocupagdes
relacionados ao design. Contudo, a atual complexidade do contexto e das atividades
das empresas demandaram o uso do design como ferramenta que pudesse ajuda-
los a prosperar ou, pelo menos, sobreviver no mercado. Entretanto, em empresas
que ja se beneficiavam do design, transformar sua utilizagcdo de uma atividade
tradicional e focada no produto final para uma abordagem estratégica e abrangente,
requer uma mudancga significativa em como o design € compreendido, utilizado e
valorado enquanto atividade (DOHERTY et al., 2014).

A fim de compreender e definir as possibilidades e o valor do design dentro do
contexto empresarial, Borja de Mozota (2006) introduziu o conceito dos quatro
poderes do design que, segundo a autora, explicam seu potencial para analisar os
desafios enfrentados pela gestdo. Os poderes entendem o design como: um
diferencial ou vantagem competitiva; um integrador ou um recurso para a melhoria
do processo de desenvolvimento de produtos; ferramenta transformadora ou
criadora de novas oportunidades de negocios; e, por ultimo, um bom negdcio ou
fonte de aumento nas vendas, melhores resultados, maior valor de marca e maior

retorno em investimentos.

Mas, mesmo com tantas forgas ligadas ao design, é perceptivel um trago

cultural que tende a valorizar os resultados imediatos em relagéo a trabalhos que

13



trazem retornos a longo prazo ou de interesse estratégico (DOHERTY et al., 2014).
Talvez, por esse motivo, seja comum um certo receio em apostar no design como
um recurso atrelado a estratégia, visto que equipes de design ja sao
tradicionalmente percebidas como um grupo de suporte nas organizagdes e n&o
como uma area associada as questdes gerenciais das empresas (KIM e KANG,
2008).

Quando sefala na importdncia da compreensdo do uso do design em
empresas, uma das primeiras coisas que as pessoas procuram € uma definicao
racional de design, e é neste ponto em que encontramos a primeira dificuldade pois,
segundo Viladas (2009), ndo existe uma definicdo unica. Para a autora, cada
empresa deve criar sua prépria politica de design e essa deve estar perfeitamente
mesclada a estratégia do negdcio. A estrutura da politica de design proposta por
Viladas consiste nas definicbes de uma estratégia empresarial, uma definicdo
prépria de design na empresa e uma direcdo para o seu uso, além de uma
organizagéo para a fungcdo do design, recursos requeridos, um resumo do projeto,

sua gestéo e avaliagao.

Para a presente pesquisa, as questdes relacionadas a busca de uma
definicdo de design na empresa, seu uso e fungdo sdo os principais pontos
abordados. Uma maneira eficiente de encontrar essa definigdo de design é utilizar
como base a Design Ladder (KRETZSCHMAR, 2003), ferramenta desenvolvida pelo
Danish Design Centre, cujo propdsito € oferecer uma definicdo dos varios “degraus”
de intensidade e maturidade no uso do design nas empresas. Eles podem ir da total
falta de uso até uma abordagem bastante sofisticada e estratégica. A Design Ladder
€ uma ferramenta que auxilia na reflexdo e ajuda seus usuarios a visualizarem o
potencial do design (VILADAS, 2009).

Partindo dessa premissa e do claro valor para o processo de inovagao
associado ao uso adequado do design, nos detemos no objetivo principal deste
trabalho, que consiste em compreender e caracterizar como equipes de projeto de
uma empresa de produtos digitais percebem o uso do design no processo de
desenvolvimento e em qual nivel de maturidade da Design Ladder este esta sendo

trabalhado.
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Entretanto, este modelo ndo € livre de limitagdes, pois se trata de um modelo
geneérico e nao voltado para um tipo de negdcio especifico (DOHERTY et. al., 2014).
Em func&o disso, foram utilizados outros modelos combinados ao Design Ladder,
como ferramentas norteadoras da pesquisa, além de uma abordagem tedrica, a fim
de identificar o estado da arte e compreender até que ponto o tema foi estudado e
discutido na literatura.

A estratégia metodoldgica incluiu a realizagdo de um estudo de caso em uma
empresa de desenvolvimento de produtos digitais situada na cidade de Porto Alegre,
no estado do Rio Grande do Sul. Essa empresa escolhida como objeto de estudo
pelo fato de a autora da pesquisa executar no ambiente as suas atividades
profissionais como designer grafico e de experiéncia do usuario e, também, pela
natureza dos projetos executados por suas equipes, compostas por profissionais
com diversas formagdes (ciéncia e engenharia da computagdo, matematica,

administragao, estatistica e economia) e diferentes backgrounds.

Deseja-se com este estudo de caso aproximar a academia e o mercado e
reconhecer a contribuicdo exercida pelo profissional enquanto participagao ativa no
desenvolvimento de produtos digitais.

O fluxo para construgao deste trabalho passa pelas etapas de entendimento
sobre a importancia dada ao design e ao designer e os papéis a eles atribuidos em
diferentes periodos e épocas; a compreensdo sobre os diferentes niveis de
maturidade no uso do design; a realizagdo de uma correlagdo entre as informagdes
coletadas e uma reflexdo sobre como o uso do design em cada um desses niveis de
maturidade pode impactar de diferentes maneiras o uso do design e seus resultados

no negodcio das empresas.
1.1 Problema de pesquisa

Desse modo, a problematica da pesquisa centra-se na discussao e
consideragdes em torno da seguinte indagagdo: como pode ser caracterizado o
papel do design e do designer no processo de desenvolvimento de produtos digitais,
através da percepgdo dos membros das equipes de projetos e sua gestdo em um

nucleo de desenvolvimento digital?
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1.2 Objetivos

Aqui seréo tragados os principais objetivos do presente trabalho, que devem
ser atingidos ao final da pesquisa.

1.2.1 Objetivo geral

Este trabalho teve como objetvo geral compreender caracterizar o papel do
design e do designer durante o processo projetual em uma empresa de
desenvolvimento de produtos digitais através da percepgdo dos membros das
equipes de projeto e seus gestores.

1.2.2 Objetivos especificos
Para tanto foram formulados os seguintes objetivos especifico:

a) relacionar possiveis formas de compreenséo e caracterizagado do papel do
design no processo de projeto e desenvolvimento de produtos;

b) identificar marcos conceituais sobre os diferentes niveis de maturidade no

uso do design; e

c) compreender como os gestores da empresa e os membros das equipes de
desenvolvimento de produtos digitais percebem o papel do design e do designer

para caracteriza-lo a partir da maturidade no seu uso.
1.3 Justificativa

A proposta desta pesquisa surgiu a partir de uma motivagdo pessoal em
compreender e caracterizar os papéis exercidos pelo design e pelo designer e como
esta atividade € percebida pelos membros que compdem uma equipe de

desenvolvimento de produtos digitais e seus gestores.

Tal motivacdo surgiu através de questionamentos levantados durante a
execugao de atividades como designer no mercado digital e, também, em virtude de
uma possivel falta de compreensdo e uma ja identificada confus&o sobre quais sao,
afinal, os papéis do design e do designer no processo de desenvolvimento de

produtos digitais.
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Apesar de sua importancia, poucos estudos regionais foram realizados nesse
campo onde € possivel tragar um diagndstico muito rico sobre como as empresas
estdo utilizando o design e usufruindo das variadas competéncias do profissional.
Em fungdo disso, a proposta € que a eventual replicacdo deste estudo venha a
oferecer resultados ainda mais amplos sobre como os papéis do design e do
designer podem ser caracterizados em diferentes empresas de desenvolvimento de
produtos digitais, oferecendo, assim, um cenario mais amplo sobre a realidade de

um mercado que, cada vez mais, encontra-se em evidéncia.

Este trabalho foi desenvolvido como um subprojeto do projeto: “como os
designers trabalham: estudo do processo projetual de profissionais de Design de
Produto”, coordenado pelo orientador desta pesquisa, professor Julio Carlos de

Souza van der Linden.

O design de produtos digitais pode ser compreendido no escopo do design de
produto, a partir da nova definicdo para a Industrial Design, langada na 29°
Assembléia Geral da ICSID (International Council of Societies of Industrial Design):

Design industrial € um processo para a solugdo de problemas
estratégicos que orienta a inovagéo, constréi o sucesso do
negocio e conduz para uma melhor qualidade de vida através
de produtos, sistemas, servigos e experiéncias inovadoras.
Design industrial € a ponte entre "o que é" e "o que é possivel".
E uma profissdo transdisciplinar que se aproveita da
criatividade para resolver problemas e co-criar solugbes com a
intengdo de fazer melhores produtos, sistemas, servigos,
experiéncias ou negocios. O coracdo do design industrial é
prover um olhar mais otimista sobre o futuro enquanto
transforma problemas em oportunidades. Isso conecta
informacgéo, tecnologia, pesquisa, negocios e consumidores
para fornecer novos valores e vantagens competitivas através
de éareas econbmicas, sociais e ambientais. Designers
industriais colocam o ser humano no centro do processo. Eles
adquirem um profundo entendimento das necessidades dos
usuarios através da empatia e aplicam este processo para
solugdo de problemas e no desenvolvimento de produtos,
sistemas, servigos e experiéncias. Eles sdo os responsaveis
pela estratégia nos processos de inovagéo e se posicionam de
uma forma que permita conectar diversas disciplinas e
interesses de negocios. Eles valoram o impacto econdémico,
social e ambiental do seu trabalho e contribuicdo a fim de co-
criar uma melhor qualidade de vida. (ICSID, 2015, online —
Tradugao da autora)
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Os estudos sobre os quais este trabalho se baseia foram realizados
principalmente na Europa, bergo do design e da teoria do design. Certamente sao
adequados para tratar da evolugdo do assunto em outros continentes, por conta do
compartilhamento da cultura de design que se deu, especialmente, gragcas a
disseminagao das ideias da Bauhaus e, mais tarde, de outras escolas. Também as
organizagdes industriais tiveram um papel importante na disseminagao de praticas e

cultura do design no seu processo de globalizagao.

Tendo essas consideragbes como ponto de partida, cabe sugerir que a
replicagcdo parcial ou total de estudos que abordam o papel do design e dos
designers em empresas, industriais ou ndo, no Brasil, podem contribuir, tanto para
uma melhor formagao nas universidades, como para melhores politicas de insergéo
profissional. O intuito da pesquisa é fornecer caminhos sobre como o conhecimento
e as competéncias do design sdo, de fato, compreendidas pelas equipes de projetos
e assim oferecer subsidios para um melhor aproveitamento das habilidades desses

profissionais.
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2 0OS PAPEIS DO DESIGN E DO DESIGNER NO PROCESSO DE
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS

Este capitulo € dividido em trés sessdes. Inicia com uma breve
contextualizagdo historica dos papéis exercidos pelo design ao longo das décadas e
apresentando um panorama de sua evolugcdo como atividade pratica e intelectual.
Em seguida, sdo apresentadas algumas das formas de classificagdo dos papéis do
design, advindas dos resultados de pesquisas anteriores. Tais classificagdes
orientardo o estudo de caso proposto. Também sdo abordadas as dinamicas
adotadas por equipes multidisciplinares em relacdo as funcdes exercidas pelo
designer, e como € geralmente definido o processo do mesmo em relagdo ao
desenvolvimento de produtos digitais. Para finalizar, sdo apresentadas as
consideragdes finais discutidas e formuladas pela autora.

2.1 A evolugao dos papéis atribuidos ao design

Desde o inicio de sua historia, bem como com o passar das décadas, os mais
diversos papéis foram atribuidos ao design. Antes do desenvolvimento industrial,
marco que deu inicio ao que hoje conhecemos como a profissdo designer
(MCDERMOTT apud PERKS et al. 2005), cabia aos artesdos desenharem os
produtos utilizados no dia a dia (LOBACH, 1981). No inicio, e apds o
desenvolvimento industrial, por volta de 1900, passou-se a dar mais ateng¢ao para
outras questbes inerentes aos produtos, além de sua configuragdo, apenas
(LOBACH, 1981). O design “nasceu com o firme propdsito de colocar ordem na
bagunga do mundo industrial” (CARDOSO, 2013, p. 15).

Através de uma linha do tempo tragada por PERKS et al. (2005), € possivel
observar como as décadas ajudaram a moldar as atribuigbes e os papéis do design
no desenvolvimento de produtos (Figura 1):
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Figura 1 — Evolucao do papel do design no desenvolvimento de novos produtos.

1920 a 1950 Especialista

1960 a 1970 Profissional

1980 Marca

1990 Subprocesso de desenvolvimento de produtos
2000 Lider do processo de desenvolvimento de produtos

Fonte: Perks et al (2005) .

Observando o papel exercido pelo design sob um ponto de vista temporal, &
possivel verificar uma compreensao maior da industria em relacdo aos beneficios do
uso do design com o passar das décadas. Abaixo apresenta-se mais
detalhadamente esta mudanca:

2.1.1 De 1920 a 1950: Design como especializagéo

O design, a partir da década de 1920, passa a ser levado a sério gragas a
influéncia e demanda do consumidor por produtos com maior preocupacéo estética,
inclusive os elevados a categoria de objetos da moda (PERKS et al., 2005). Foi
também nos anos 1920 que iniciou a integracdo do reconhecimento cientifico na

formacéo do design pela instituicdo Bauhaus (BURDEK, 2006).

Outro fator caracteristico ao desenvolvimento do design como profissdo foi que no
inicio da crise mundial de 1929, uma época de grande depressao econdmica,
Raimond Loewy e outros designers nos Estados Unidos, iniciaram um processo de
melhoria de produtos ja existentes, trabalho este que foi realizado em grandes
proporgdes. Esta tarefa fez com que os fabricantes de produtos de uso percebessem
o poder na promogao das vendas em consequéncia de um projeto consciente. Este
fator impulsionou o desenvolvimento de empresas de assessoramento e consultorias

de design, que passaram a ser contratadas por grandes empresas desenvolvedoras
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de produtos.
2.1.2 De 1960 a 1970: Design como profissao

Apés a Segunda Guerra Mundial, e como parte de um processo de
reconstrugdo econdémica, o design tornou-se uma profissdo. O reflexo desse fato
esta no desenvolvimento de associag¢des profissionais como a British Council for
Industrial Design, a Associagao Japonesa de Design Industrial e na criagdo de
escolas de design para uma ampla gama de especialidades dentro da profisséo
(PERKS et al., 2005). Durante os anos 1960 também aconteceu o “florescimento da
metodologia do design (Inglaterra, HfG Ulm, EUA) que pode ser caracterizado como
a época do cientificismo no design” (BURDEK, 2006 p. 280).

2.1.3 1980: Design como marca

Na década de 1980, o design passou a ser visto pela midia e o0 mundo dos
negocios como um placebo que resolveria todos os males. O design passa a ser
uma marca, assim como o designer. Segundo McAlhone apud Perks et al. (2005),
estudos apontavam que os britanicos possuiam as mais fortes consultorias de

design industrial do mundo nessa época.

Segundo Valtonen (2005), foi nesta época também que se fortaleceu a ideia
do designer como um coordenador do processo de desenvolvimento. Durante o
periodo, teorias sobre a gestdo do design ganharam uma maior atengdo, assim
como o desejo dos designers em participar do processo, pois se consideravam
interpretes entre os desejos e necessidades do usuario final e a empresa.

2.1.4 Anos 90: Design como subprocesso de desenvolvimento de novos produtos

Durante a década de 1990, finalmente ocorre um retrocesso na recessao
econbmica e, também, um estouro na “bolha” do design. Este, que antes era
percebido como uma atividade cara e exclusiva pelo seu valor como marca, foi
trazido de volta para as empresas. Muitas das grandes consultorias de design
acabaram sofrendo consequéncias por oferecerem servicos que estavam além de
suas competéncias, ao mesmo tempo em que o design deixava de ser percebido

como um processo holistico. De tal percepgao emergiu uma subatividade funcional e
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bastante discreta de integracdo de etapas especificas durante o processo de
desenvolvimento de produtos, assim, os designers passaram a se restringir a sua
disciplina e a abragar uma gama limitada e especifica de tarefas (PERKS et al.,
2005).

2.1.5 Anos 2000: Design como lider do processo de desenvolvimento de produtos

Segundo Cross (2001), desde os anos 2000, o perfil do design é estabelecido
como uma disciplina autbnoma. Durante essa década, a énfase e a demanda por
criatividade e inovagdo aumentaram, tornando-se uma dimens&o crucial nas
estratégias de negdcios. Para Von Stamm (2008), isso sugere que designers estéo
empreendendo em papéis de lideranca nos processos de desenvolvimento de
produtos, entretanto, Neumeier (2010) nos traz um outro ponto de vista n&do tao

otimista:

Relegado a papéis coadjuvantes ou de o substituto de
atores principais, o design aguarda paciente, nos
bastidores, ha mais de um século. As empresas sempre
se limitaram a utilizar o design como uma estacdo de
beleza para identidades e comunicag¢des, ou como ultima
parada antes do langcamento de um produto. Nunca foi
usado pelo seu potencial de criar uma inovagéo capaz de
vencer as regras estabelecidas pela estrutura de uma
empresa. Mas, nesse interim, o publico vem
desenvolvendo um apetite saudavel por tudo o que se
relaciona ao design. (NEUMEIER, 2010, p. 12)

No entanto, o autor complementa que, apesar disso, a crescente demanda
por design estda sendo moldada, considerando que a criatividade tornou-se o
“principal motor do crescimento econdmico” e que o design, sim, esta deixando
rapidamente seu posto como um provedor exclusivo de produtos para incluir
também a concepgao de processos, sistemas e organiza¢gées (NEUMEIER, 2010 p.
13).

2.2 Design Ladder e a Taxonomia dos Papéis do Design

Compreender o nivel de maturidade no uso do design e alguns dos possiveis
papeéis e competéncias atribuidos a ele durante o processo de desenvolvimento de
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produtos € um dos principais norteadores do presente trabalho. Entre diversas
pesquisas realizadas a fim de definir classificacdes que pudessem orientar o nivel de
maturidade no uso do design por empresas e equipes desenvolvedoras de produtos,
foram adotados.o modelo de Design Ladder, ou “escada do design”, desenvolvido
pelo Danish Design Centre (Kretzschmar, 2003), e a Taxonomia dos Papéis do
Design, proposta por Perks et al. (2005). Essas sao, portanto, as principais

referéncias utilizadas para conduzir esta pesquisa
2.2.1 Design Ladder

Segundo o préprio Danish Design Centre (2015), a Design Ladder (Figura 2) é
um modelo que ilustra a maturidade no uso do design em diversas empresas,
estando essa maturidade baseada na premissa de que quanto mais elevado for o
investimento em design por uma determinada empresa, mais bem posicionada
estrategicamente ela se torna (KRETZSCHMAR, 2003).

O modelo é constituido de quatro “degraus”, cujo o primeiro € o ndo uso do
design pela empresa ou cujo as tarefas de design ndo s&o exercidas por
profissionais da area. O segundo nivel trata o design majoritariamente como
provedor de diferenciais estéticos, o responsavel pela forma e estilo do produto final.
No terceiro nivel, o design deixa de ter sua importancia atribuida apenas ao
resultado final, e é levado em consideracdo durante todo o processo de
desenvolvimento, enquanto no quarto e ultimo grau o design é elevado a um nivel
estratégico e de lideranga, participando das estratégias de negdcios e auxiliando no

desenvolvimento das visdes e valores da empresa.

Em um estudo de caso realizado pela Design Wales (2011), utilizando a
Design Ladder como base, os resultados indicam que o tipo de uso do design
realizado por uma determinada empresa pode aprimorar seu nivel de criatividade,
inovacdo e competitividade. Para eles, a Design Ladder tem provado ser uma
ferramenta bem sucedida para avaliar o progresso do design, e existe a convicgao
de que as empresas que utilizam o design como uma ferramenta norteadora
avangam mais no processo de desenvolvimento de produtos em relagdo as que nao

o fazem.
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Figura 2 — O modelo Design Ladder.

Degrau 04
Design como
Estratégia

Degrau 03
Design como
Processo

Degrau 02

Design como

Estética

Degrau 01
Sem Design

Fonte: Danish Design Centre (2015)

Com base no modelo Design Ladder, alguns outros modelos também foram
desenvolvidos com a finalidade de oferecer novas formas de avaliar o uso do design
nas empresas. O primeiro exemplo é a Design Management Staircase (Figura 3),
proposta pela INHOLLAND University of Applied Sciences em Rotterdam (2009).
Seu principio € muito similar ao da Design Ladder, e também utiliza quatro “degraus”
de classificacdo. No entanto, seu diferencial € que a concepg¢ao do quatro nivel é
baseada em cinco fatores, o que a torna “mais especifica e mais detalhada”. Outra
diferengca esta no seu uso, pois € mais focada na gestdo em design, enquanto a
Design Ladder & direcionada ao design como um todo e, portanto, segue como o
principal modelo norteador deste trabalho.

Figura 3 — Design Management Staircase.

< AWARENESS
< PLANNING
< RESOURCES
< EXPERTISE
< PROCESS

DM AS CULTURE
DM AS FUNCTION
DM AS PROJECT
NO DM

Fonte: Inholland University of Applied Sciences (2009)
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O segundo exemplo € uma adaptacéo proposta por Doherty et. al. (2014), a
partir de uma pesquisa cujos resultados sugerem que a percepgao do design foi
modificada em trés formas, a fim de atingir o nivel de design como processo, ou
seja, o terceiro degrau da Design Ladder. Em primeiro lugar, o foco das atividades
de design mudaram de curto para longo prazo. Em segundo lugar, o valor percebido
do projeto passou de direto para indireto, além da tangibilidade dos resultados que

passaram de tangiveis para intangiveis, conforme mostrado a seguir (Figura 4).

Figura 4 — Mudancas na percepgéo do design.

Resultado Resultado
tangivel o intangivel
Valor Valor
direto - indireto

Pensamento de - Pensamento de
curto prazo longo prazo

Fonte: Dorerty et al. (2014)

Diante dessas mudangas de perspectiva, Doherty et al. (2014) propdem
também a inclusdo de outros pequenos passos entre os degraus de design como
processo e design como estratégia ou lideranca (Figura 5). Todos esses passos
menores adicionados a ferramenta original sdo mudangas na perspectiva de design
necessarias para que a empresa ultrapasse o nivel de design como estética para um
nivel de integragao do design.
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Figura 5 — Meta-niveis culturais aplicados a Design Ladder.

Design como

Estratégia
/
! Design como gestao
[
Design como L ———— Design como relacionamento
Processo |

——— Design como resultado intangivel

Design como

Estética Design como pensamento

o ——— Design como gerador de valor

Sem Design /

Fonte: Dorerty et al. (2014)

Confome a figura 5, trés meta-niveis culturais foram propostos entre os niveis
de estética e processo. Esses meta-niveis sdo o “design como pensamento”, “design
como gerador de valor” e “design como um resultado intangivel”. Foram adicionados
também mais dois meta-niveis cujo propdsito € elevar o uso do design na empresa a
um nivel estratégico, que s&o o “design como relacionamento” e o “design como

gestédo”. Esses novos niveis seréo descritos a seguir:
a) Design como pensamento

Neste meta-nivel o design é percebido pela empresa como uma abordagem
unica na resolugao de problemas. Através da forma de pensar caracteristica do
design, os colaboradores passam a incorporar ao seu dia a dia os principios do
design na resolugao de problemas.
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b) Design como gerador de valor

Neste meta-nivel o design é reconhecido como um método de geragédo de
valor ao invés de apenas uma ferramenta para criar solu¢cdes. Nesse nivel de
compreensao do design ocorre a alteragcdo da tendéncia tradicional de se esperar

um resultado imediato e mensuravel do processo de design.

c) Design como resultado intangivel

Construido a partir dos dois primeiros meta-niveis culturais propostos, nesta
etapa a empresa reconhece que os resultados gerados pelo design podem ser
intangiveis, contrariando as expectativas comumente atribuidas ao uso tradicional do

design.

d) Design como relacionamento e como gestao

Nestes meta-niveis, apesar de a empresa ainda nao ter atingido o nivel mais
alto do uso do design, ja fica evidente o seu valor estratégico para o negocio. No
meta-nivel “design como relacionamento”, a empresa reconhece o design como uma
maneira de criar valor através de relacionamentos significativos com partes
interessadas na cadeia de valor do negdcio. Em “design como gestao” a empresa ja
compreende o valor do design como uma ferramenta gerencial e apropriada para

estratégias de lideranga.
2.2.2 A Taxonomia dos Papéis do Design

A segunda principal referéncia para a condugdo da presente pesquisa € a
Taxonomia dos Papéis do Design (PERKS et al., 2005), que classifica a atividade
em trés tipos: “design como uma especialidade funcional”’, “design como parte de
uma equipe multifuncional” e “design como lider do processo de desenvolvimento de

novos produtos”.

Segundo as autoras, cada um desses papéis é caracterizado por acdes e
competéncias especificas e delineadas durante o desenvolvimento de novos

produtos. A seguir, apresenta-se mais detalhadamente cada um desses papéis:
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a) Papel 01 — Desigh como uma especialidade funcional

O design, nesta categoria, € compreendido apenas como um recurso, e 0S
designers encarregam-se de tarefas basicas como receber o briefing e desenvolver
o desenho a partir de questdes estéticas e técnicas. As decisbes e acodes
relacionadas ao marketing ou demais questdes empresariais sdo ditadas por outras
funcdes.

b) Papel 02 — Design como parte de um time multifuncional

Nesta caracterizagdo, a abordagem da equipe é utilizada do inicio ao fim do
projeto, e o design é considerado um aspecto crucial no desenvolvimento do
produto. Considera-se que nesse nivel os designers s&o encorajados a demonstrar
maior flexibilidade e passam a ser membros-chave na equipe ao oferecerem suporte

em outras fungoes.

c) Papel 03 — Design como lider no processo de desenvolvimento de
produtos

Aqui as agdes do design sdo vistas com maior forca de inovagédo. Os
designers conduzem as a¢des atraves de todo o processo de desenvolvimento e véao
além de atividades funcionais, pois os mesmos passam a interagir com o mercado e
com os consumidores finais. Além disso, neste nivel, os designers desenvolvem um
novo e variado conjunto de habilidades que vao além da disciplina técnica do design,
como por exemplo a observacdo, pesquisa e analise de mercado, além das
habilidades de lideranga que envolvem as capacidades de negociar, motivar e
persuadir.

No entanto, segundo os resultados encontrados na pesquisa de Perks et al. (2005),
muitos designers mais antigos e experientes preferem se ater ao desenvolvimento
de suas habilidades tradicionais, pois o desenvolvimento de um novo conjunto de
competéncias necessarias para o desempenho de fungdes como as de lideranca
demandam tempo e esforco demasiados por parte do profissional. Isso demonstra
uma necessidade por parte das instituicdes de ensino e até mesmo das empresas

em trabalhar ao maximo no estreitamento entre a formacédo de lideranga e do
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designer como profissional no desenvolvimento de produtos.

2.3 O designer e seus papéis em equipes multidisciplinares durante o
processo de desenvolvimento de produtos digitais

As etapas para o desenvolvimento de produtos digitais de qualidade
demandam conhecimentos de diversas areas para serem realizadas. A razao para
tal € que projetos desta natureza podem ser altamente complexos e exigem fases
bastante diversificadas, como a elaboragcédo do conceito do projeto e funcionalidades
do produto, a arquitetura da informagédo, design visual, de interagdo e experiéncia,
além das fases de programacao e gestao de projetos de produtos.

Geralmente, segundo Walz et. al. (1993), os individuos de uma equipe nao
possuem todo o conhecimento requerido para o desenvolvimento do projeto. Por
isso, para o desenvolvimento de projetos de grande complexidade, € comum a
formacgao de equipes multidisciplinares, ou seja, equipes compostas por individuos
com diferentes habilidades relevantes para o desenvolvimento do projeto (CLARK;
WHEELWRIGHT, 1992; HOLLAND et al., 2000; WITT et al., 2001 apud GHOBADI;
D’AMBRA, 2011).

Segundo Smith (1997), equipes que apresentam uma boa performance
possuem algumas caracteristicas especificas. Geralmente sdo um grupo pequeno e
bem definido (abaixo de dez membros), possuem um propdsito significativo, metas
especificas e consenso quanto ao processo para que as metas sejam atingidas,
além do sentimento de propriedade em relagédo ao projeto e seus resultados.

Vissers e Dankbaar (2015) afirmam que no processo de desenvolvimento de
novos produtos a formagao da equipe € um dos elementos principais e, de um modo
geral, sua multidisciplinaridade é considerada util por diversas razbes. Para eles,
quanto maior a multidisciplinaridade em times de pesquisa e desenvolvimento de
produtos, melhores séo as chances de essas equipes serem capazes de perceber
avancos relevantes e maiores sdo as chances das mesmas assumirem um Nnovo

projeto de desenvolvimento.

Outras vantagens da cooperagao multifuncional sdo o melhor desempenho do
produto desenvolvido e efeitos positivos no processo de aquisi¢ao e transferéncia de
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conhecimentos entre os membros da equipe (LIN, 2007). Além disso, o time
aumenta sua capacidade de julgar a qualidade dos produtos entregues e realizar os
ajustes necessarios para suas melhorias (VISSERS; DANKBAAR, 2015).

Em contrapartida, Preece et. al. (2005) afirmam que quanto mais diferentes
sdo os backgrounds dos membros das equipes, mais complicada se torna a
comunicagdo sobre progresso do projeto. Isso ocorre porque profissionais com
diferentes backgrounds possuem diferentes perspectivas sobre o mundo.
Possivelmente um cientista da computacao tera uma compreensao diferente de um

designer grafico ou um psicélogo acerca das representagdes utilizadas.

Quanto ao relacionamento entre designers e programadores, Dubberly (2011)
comenta que esta é muito diferente da relagdo do designer com um impressor, por
exemplo. Embora em ambos os casos o designer deva desenvolver as
especificagdes do produto projetado, o que ocorre na sequéncia € muito diferente.
Imprimir trata de reprodugdo e exige pouca intervengdo do impressor, enquanto
programar nao consiste em uma mera reprodugao e exige uma imensa intervengao
do desenvolvedor. Enquanto consultar o impressor durante o projeto € uma boa
ideia, consultar o programador € uma necessidade. Tais afirmag¢des revelam a
natureza particular do projeto de design em produtos digitais e como sua boa

relagdo com a equipe € crucial para o sucesso do projeto.

Outro ponto que sustenta a necessidade de uma relagdo harmdnica para com
o time é que uma equipe de design de software raramente inicia com modelos
compartilhados entre si sobre o sistema a ser construido. Geralmente esse modelo é
desenvolvido ao longo do tempo, conforme os membros da equipe aprendem sobre
o comportamento esperado do produto final e as estruturas computacionais para
produzi-lo. Logo, os membros da equipe precisam possuir uma boa comunicagao

para que o conhecimento sobre o sistema seja compartilhado (WALZ et. al., 1993).

Durante um projeto de produtos digitais, diversos papéis podem ser atribuidos
ao designer, independente de serem formalmente definidos dentro da organizagao.
Tais papéis podem ter diferentes denominagdes e, também, dependem do tipo de
projeto, da constituigdo do restante da equipe e do tipo de experiéncia que cada

membro possui. Em geral, os trés papéis ou competéncias mais comuns sao:
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arquiteto da informacao, designer de interagdo e pesquisador do usuario (UNGER;
CHANDLER, 2009). Todas elas estao descritas a seguir:

a) Competéncia 01 — Arquiteto de informacgao

E responsavel por criar modelos e organizar a estrutura da informacao,
dividindo o conteudo em categorias e provendo uma navegagao amigavel para o
usuario. Quando se trata de aplicagcbes mais baseadas no conteudo, vale enfatizar o
papel do arquiteto da informacgado, enquanto aplicagcdes com foco na tarefa estédo
mais de acordo com o papel do designer de interagao, apresentado a seguir.

b) Competéncia 02 — Designer de interagao

E responsavel pelos comportamentos esperados do produto final, conforme
as agdes do usuario. Fluxos, interatividade e formas de visualizagdo dos conteudos
sao tarefas do detentor desse papel. A criacdo de wireframes, ou prototipos de baixa
complexidade, demonstrando o comportamento de conteudos dinamicos também

sdo comuns ao profissional.
c) Competéncia 03 — Pesquisador do usuario

E responsavel por conduzir pesquisas com os usuarios finais, a fim de
compreender suas necessidades, sendo este entendimento crucial para o sucesso

de um produto.

Apesar de cada uma dessas competéncias possuirem caracteristicas
bastante singulares, Unger e Chandler (2009) declaram que, dependendo do
cronograma do projeto, um unico designer pode assumir todos esses trés papéis.
Outros papéis que segundo os autores também podem ser assumidos pelo designer
sdo os de: estrategista de marca, analista de negdcio, estrategista de conteudo,
redator, designer visual e desenvolvedor de interface. Algumas empresas possuem
estrutura operacional e orgamento para dividir as fungdes entre individuos
diferentes. Porém, quando a separagdo nao € possivel, ndo quer dizer que o
designer esta realizando o trabalho de muitas pessoas, pois tais responsabilidades
sdo comuns a fungéo e exequibilidade de um projeto.
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2.4 Consideragoes gerais sobre a fundamentacao teérica

Na Dinamarca, pais onde o modelo de Design Ladder foi desenvolvido, foi
identificada uma correlagdo entre a alta performance das empresas e seu alto
posicionamento no modelo, o que indica uma grande maturidade no uso do design
por parte das mesmas. Também foi constatado que quanto maior a empresa, maior
a tendéncia de a mesma estar em um alto degrau, o que indica uma facilidade maior
em se engajarem com o processo de design quando comparadas a empresas
menores (KRETZSCHMAR, 2003).

Em outra pesquisa, esta aplicada a pequenas e medias empresas em
Portugal, Silva (2014) concluiu que, em geral, a maturidade em design de seus
objetos de estudo, correspondiam ao terceiro degrau da Design Ladder, ou “design
como processo”. Segundo o Diagnostico do Design Brasileiro (2014), para muitas
empresas esse nivel € uma o6tima posicéo, pois demonstra que o design ja esta
integrado as atividades diarias. Para ocupar o ultimo nivel é necessaria uma
mudanga cultural e estratégica, nem sempre adequado para aquelas cujo a
estratégia do negocio ndo esta no design. Ainda segundo o estudo, esse nivel deve
ser o objetivo de empresas que atuam em setores onde o design é utilizado

intensamente, como mobiliario e moda.

No atual cenario brasileiro, ndo se encontram muitas pesquisas utilizando tais
modelos de mensuragao da maturidade no uso do design em empresas. Sobre uma
investigacéo realizada por Wolff et al. (2012), em empresas da industria moveleira
no estado do Rio Grande do Sul, foi concluido quanto a gestdo de design e o
profissional de design na empresa o seguinte:

De modo geral, o design ainda é pouco inserido no
planejamento estratégico nas empresas pesquisadas. Os
entrevistados relataram perceber que o design ndo é
apenas um parametro estético, ainda que bastante
empirico, estando mais no “espirito da empresa”’ e nao
tanto em uma estratégia estruturada (WOLF, 2012, p.
20).

A tabela abaixo (Figura 6) mostra uma comparagdo de empresas européias

com os resultados nacionais apresentados no Diagndstico do Design Brasileiro
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(2014, p. 24). E possivel observar uma maior concentracdo de empresas europeias
no terceiro nivel de maturidade no uso do design, enquanto no Brasil vemos maior
concentragdo nos dois primeiros. Entretanto, tanto no Brasil como na Europa, a
ocupacgao do quarto e ultimo nivel é praticamente o mesmo. O estudo, ainda conclui
que no Brasil “o design ndo esta sendo utilizado em todo o seu potencial de maneira

integrada as fungbes da empresa’.

Figura 6 — Comparacao do uso do design por empresas europeias e brasileiras.

Nivel 01 28,9% 22,3%
Nivel 02 30,9% 27,7%
Nivel 03 27,9% 37,9%
Nivel 04 12,3% 12,1%

Fonte: A autora (2016)

Conforme abordado no inicio do presente trabalho, uma das possiveis razdes
pela qual o design ainda se mantém a um nivel majoritariamente operacional, além
de ser percebido muito mais como um suporte para as demais atividades projetuais
que como um recurso estratégico, pode ser a natureza dos seus resultados. O que
se espera do design por empresas que nao o utilizam como estratégia ou para
alcancar resultados mais estratégicos € que ele seja mais voltado ao produto final e
ofereca resultados palpaveis e em curto ou médio prazo. No entanto, sdo os
resultados estratégicos que geram os impactos mais profundos nos indicadores das

organizagdes, porém, comumente ocorrem de meédio a longo prazo.

Parte do estudo realizado na etapa de fundamentagdo tedrica, a fim de
compreender os papeéis executados pelo design e pelo designer, gerou uma nogéo
mais clara desta dinamica. Partindo de uma abordagem mais operacional até a
entrada em um nivel mais sofisticado e estratégico, a tabela abaixo é uma proposta
desenvolvida para ilustrar como essas trés diferentes abordagens sobre a evolugéo
do papel do design (Figura 7) no processo de desenvolvimento de produtos poderia

ser construida.
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Figura 7 — Evolugao do papel do design em diferentes abordagens.

Pré Rev. Industrial Sem Design Nenhum conceito mapeado

1920 a 1950 - Especialista

Design como estética Especialidade funcional
1960 a 1970 - Profissional
1980 - Marca
Design como processo Parte de um time multidisciplinar
1990 - Subprocesso
2000 - Lider Design como estratégia Design como lider

Fonte: A autora (2016)

As associagdes foram feitas por similaridade em relacdo as caracteristicas
demonstradas por cada um dos conceitos. Observa-se que no periodo inicial, o
papel do designer tendeu a ser o de especialista funcional, embora possam ser
citados exemplos de designers pioneiros que tiveram uma posi¢ao diferenciada na
relagdo com as empresas, como foram os casos de Peter Behrens, no inicio do
século XX, e Henry Dreifuss, décadas mais tarde. Esses casos n&o invalidam a
percepcdao do papel do designer como um especialista cujo principal papel era

melhorar as caracteristicas formais dos produtos industriais.

Mais tarde, com o aumento da complexidade dos cenarios de negocios e,
consequentemente, dos processos de desenvolvimento de produtos (além,
naturalmente, da contribuigdo de designers como o ja citado Henry Dreifuss), o
design passou a ser uma atividade em algum nivel integrada as demais nos

processos de concepgao de novos produtos industriais.

Por fim, a emergéncia do design como uma atividade de nivel estratégico
para empresas de nivel global e, também, para inumeras outras, trouxe o designer
para a funcdo de lider do processos de desenvolvimento de produtos, papel ja
ocupado por Peter Behrens nos primordios do que poderia ser considerado a Era do
Design.

Cabe ressaltar que todos os estagios da evolugao do design s&o vigentes, na
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medida que coexistem em diferentes situagdes, tanto em paises altamente

industrializados quanto em economias emergentes.

Diante da analise apresentada neste trabalho, € possivel perceber que as
necessidades da industria e do mercado ao longo das ultimas décadas foram
cruciais para o desenvolvimento do papel do design, assim como o design foi
certamente fundamental para a transformagao das industrias, tema ja abordado em

trabalhos sobre a histéria do design.

As demandas por novos e melhores produtos, assim como o desejo de
inovacgao, tanto por parte das empresas quanto dos consumidores, foram cruciais
para que o design assumisse uma posigao de protagonista em diversas empresas.
Alguns resultados de pesquisas reforcam essa ideia ao demonstrarem que,
justamente as empresas com maior nivel de maturidade no design, ou seja,
melhores posicionadas nos niveis da Design Ladder e da Taxonomia dos Papéis do

Design, obtiveram os melhores indices de inovagéo, criatividade e geracéo de valor.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Este capitulo apresenta as escolhas realizadas para viabilizar tedrica e

metodoldégicamente a pesquisa.

Para caracterizar o papel do design e do designer em uma empresa de

desenvolvimento de produtos digitais, a estratégia escolhida foi o estudo de caso

aliado a uma revisao de literatura, conforme mostra a estrutura definida abaixo

(Figura 8). As etapas serao descrita nas sessdes a seguir.

Figura 8 — Desenho da Pesquisa (desdobramento dos objetivos em atividades e método).

1. Relacionar possiveis formas de
caracterizacao do papel do design
no desenvolvimento de produtos

2. Identificar marcos conceituais

sobre os diferentes niveis de maturidade

no uso do design

3. Compreender como os gestores da
empresa e os membros das equipes de
desenvolvimento de produtos digitais
percebem o papel do design e do
designer para caracteriza-lo a partir

da maturidade no seu uso.

3.1 Revisao de literatura

Desenvolvimento do quadro tedrico

Entrevista com a alta gestéo de
uma empresa de desenvolvimento
de produtos digitais.

Entrevistas com gestores das equipes

de desenvolvimento de produtos digitais.

Entrevistas com os membros da
equipe de desenvolvimento de
produtos digitais.

Tratamento dos dados

Consolidacéo dos resultados

Fonte: A autora (2016)

Revisao de literatura

Entrevista semi-estruturada

Entrevista semi-estruturada

Entrevista semi-estruturada

Anélise de contetdo
Confrontagdo com o quadro tedrico

A reviséo de literatura foi realizada, a partir de livros e peridédicos de design

sobre o tema pesquisado, com o intuito de contextualizar a pesquisa e elaborar seu
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embasamento tedrico (PRODANQOV; FREITAS, 2013). Esta etapa abrange os temas
envolvidos no problema de pesquisa, fundamentais para sua compreensao inicial:
uma analise diacrénica sobre a evolugdo do design como profissdo, suas
competéncias e caracteristicas ao longo das décadas; estudo de duas ferramentas
tedricas previamente testadas, cuja funcdo € nortear o trabalho, a Design Ladder
(DANISH DESIGN CENTRE, 2003) e a Taxonomia dos Papéis do Design (PERKS
et al. 2005); a compreensao sobre as competéncias atribuidas aos papéis do design
e do designer no desenvolvimento de produtos digitais em equipes multidisciplinares
e, por fim, uma discussao sobre o material coletado, cuja finalidade & servir como
base para o desenvolvimento da ferramenta de pesquisa aplicada na proxima fase.
Prodanov e Freitas (2013) destacam que a finalidade da pesquisa n&o é apenas a
geracdo de um relatorio dos fatos levantados empiricamente, mas o
desenvolvimento de uma interpretacdo dos dados obtidos, e para isso, é

imprescindivel correlacionar a pesquisa com o levantamento tedrico.

3.2 Estudo de caso

Estudo de caso foi a estratégia de pesquisa escolhida para o presente
trabalho. Diante da natureza do projeto, do problema de pesquisa e dos objetivos
propostos este € um método que, segundo Yin (2001), se mostrou mais apropriado.
Segundo o autor, situagcbes como pesquisas organizacionais e gerenciais s&o

adequadas para a realizagao do estudo de caso, e complementa:

O estudo de caso é a estratégia escolhida ao se
examinarem acontecimentos contemporaneos, mas
quando nao se podem manipular comportamentos
relevantes. O estudo de caso conta com muitas técnicas
utilizadas pelas pesquisas historicas, mas acrescenta
duas fontes de evidéncias que usualmente nao sao
incluidas no repertério de um historiador: observagao
direta e série sistematica de entrevistas. Novamente,
embora os estudos de casos e as pesquisas histéricas
possam se sobrepor, o poder diferenciador do estudo é a
sua capacidade de lidar com uma ampla variedade de
evidéncias — documentos, artefatos, entrevistas e
observagdes — além do que pode estar disponivel no
estudo histdrico convencional. (YIN, 2001, p. 27)
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Resumindo, “um estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga
um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente
quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo estado claramento definidos”
(YIN, 2001, p. 32). Este tipo de abordagem, por lidar com fenbmenos normalmente
isolados, exige do pesquisador grande equilibrio intelectual, capacidade de

observagcdo e parcimbnia quanto a generalizagdo dos resultados (PRODANOV;
FREITAS, 2013).

3.2.1 Empresa pesquisada

Neste trabalho, o objeto de pesquisa sdo as duas equipes de uma empresa
de desenvolvimento de produtos digitais localizada na cidade de Porto Alegre/RS. A
empresa atua no mercado digital ha aproximadamente dois anos e até a concluséo
da presente pesquisa contava com um quadro de 15 funcionarios. Seus clientes
consistem em médias e grandes empresas e seu foco esta em oferecer sistemas de

analise de dados e predigao para recursos humanos.

A escolha da empresa deu-se pelo fato de atuar no mercado digital, possuir
uma equipe multidisciplinar, ter um numero razoavel de funcionarios, lideres
acessiveis e pela conveniéncia de ser o ambiente de trabalho onde a pesquisadora
e autora deste trabalho atua como designer. Quanto ao processo adotado pelas
equipes no desenvolvimento de produtos, este ndo é totalmente linear, conforme

mostra a Figura 9.

Figura 9 - Processo de desenvolvimento de produtos digitais na empresa pesquisada.

Desenvolvimento da Desenvolvimento do frontend
arquitetura da informacéo, design visual, e backend
design de interacdo e experiéncia

Apresentagao do conceito e Defini¢ao de funcionalidades e
atributos desejaveis do produto requisitos do produto

Validagdo com a gestao e alta gestao

Fonte: A autora (2016)
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Antes do inicio do projeto do produto é apresentado a equipe o conceito e os
atributos desejaveis ao produto final. A apresentagdo € realizada pelo gestor da
equipe e, a partir dessa etapa, sao iniciadas diversas fases de discussdes sobre
funcionalidades e requisitos que o produto deve atender, levando em consideragao
seu publico-alvo. Tais discussbes sao orientadas principalmente pelo gerente de
produtos junto ao designer e, a partir do documento gerado nessa fase, € dado o
inicio do desenvolvimento da arquitetura de informagéo (que consiste em organizar
todo o conteudo apresentado pelo produto e suas funcionalidades da forma mais
l6gica e intuitiva possivel) para que, na sequéncia, sejam desenhados os wireframes

e pensadas as possiveis interagdes do produto com o usuario final.

Na sequéncia sdo iniciados os desenhos dos mockups com a interface visual
final e, € nessa etapa, que questdbes como tipografia, psicologia das cores,
representacdes dos elementos e valores estéticos, sdo levados em consideracgao.
ApOs a apresentacdo dos mockups para a equipe de programadores e suas
aprovagdes pela gestdo é iniciado o desenvolvimento do front-end e do backend.
Essa etapa € ciclica e limitagbes técnicas na fase de programacédo podem ser
apresentadas ao designer exigindo, assim, alteragdes em alguns comportamentos

ou atributos visuais do layout.

A comunicagédo entre o designer e os programadores € crucial durante quase
toda a etapa de desenvolvimento de produtos para garantir a qualidade nas
interagcdes e experiéncia do usuario. Todas as fases do projeto de desenvolvimento
de produtos digitais passam pela validagdo da gestdo e da alta gestao, tendo esta o
poder para fazer alteragdbes e como consequéncia realizar a quebra do fluxo de

desenvolvimento e eventuais reinicios de fases ja finalizadas.

3.2.2 Sujeitos da pesquisa

Para esta pesquisa foram realizadas entrevistas semi-estuturadas com os membros
das equipes e seus gestores, a fim de atingir os objetivos propostos no presente
estudo. As duas equipes pesquisadas trabalham de maneira independente. No
entanto, o objetivo de ambas € a realizagdo de etapas fundamentais para o

desenvolvimento dos mesmos produtos. Suas formagdes estdo representadas na
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Figura 10 e serdo apresentados maiores detalhes a seguir.

Figura 10 — Estrutura das equipes na empresa pesquisada.

Gestor 01 Gestor 02

01 Designer

02 Programadores

05 Programadores 01 Gerente de Produto

01 Eng. de Confiabilidade 01 Estatista

Fonte: A autora (2016)

A equipe de SaaS (Software as a Service ou Software como Servigo, nome
dado a produtos digitais cuja estrutura é fornecida pela empresa que os desenvolve
e sao utilizados pelo cliente através da web) se encarrega de: projetar o produto a
partir de seu propésito e publico-alvo, definir a tencnologia a ser utilizada, a
interface, a experiéncia do usuario, o desenvolvimento do front e do back-end e
parte das funcionalidades, sendo essa ultima compartilhada com a equipe de P.A.
(People Analytics ou Analise de Pessoal).

A equipe de People Analytics tem como fungao principal desenvolver a
inteligéncia matematica e estatistica utilizada no sistema, analise dos dados,
tecnologia de predigéao e big data, que incluem analise, captura, curadoria de dados,
pesquisa, compartilhamento, armazenamento, transferéncia e visualizacdo dos

mesmos.

Na estrutura adotada pela empresa pesquisada sdo escalados profissionais
especificos para cada equipe. No entanto, o designer, o gerente de produtos e o
engenheiro de confiabilidade sdo compartilhados entre ambas.

As entrevistas foram conduzidas com todos os profissionais listados abaixo,
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exceto com a designer, em virtude de a mesma ser a autora da presente pesquisa.

a) Programadores

Responsaveis pelo desenvolvimento do cédigo front-end e back-end,
desenvolvimento da arquitetura dos sistemas, execucdo dos testes técnicos de
software, manutencdes, auxilio na organizacdo das tarefas e definicbes das

prioridades e contribuicdo na concepg¢ao das funcionalidades do produto.

b) Designer

Responsavel pela arquitetura da informagdo do conteudo, desenho da
interface em baixa e alta complexidade, design da interacdo e experiéncia do
usuario sob diferentes plataformas, auxilio nas pesquisas de mercado e de usuarios,
redacao, participacéo ativa na definicdo das funcionalidades do produto, auxilio aos
desenvolvedores front-end e realizagdo de testes de interface e experiéncia do

usuario.

c) Gerente de produto

Responsavel pela realizagdo do planejamento do projeto, estudos de
mercado, contato direto com o cliente e analise das suas necessidades, priorizagao
das tarefas, organizagao das fases do projeto e etapas de desenvolvimento, além da
concepgao e gestdo das funcionalidades idealizadas para o produto final. O
profissional também atua como um centralizador das informagdes sobre o projeto e

auxilia na comunicacao entre os membros da equipe.

d) Engenheiro de confiabilidade

Responsavel, principalmente, pela infraestrutura do sistema e é responsavel
por manter o produto no ar, funcionando corretamente. Também é o responsavel
pela automatizacdo dos ambientes de desenvolvimento e auxilio na construgdo de

um sistema escalavel e sustentavel.

e) Estaticista

Responsavel por criar modelos estatisticos para configurar a inteligéncia e o
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aprendizado automatizado dos produtos desenvolvidos (quando o0s mesmos
exercem tarefas para previsdo de dados). Também é quem define os métodos de

exploracao dos dados e como os mesmos serao utilizados.

f) Gestores

Responsavel por gerenciar e organizar as estruturas e atividades das
equipes, ou seja, delegar tarefas, controlar a manutengdo do bom relacionamento
entre os membros dos times, aplicagdo do modelo de nego6cio da empresa,
relacionamento com os clientes e implementagcdo de melhorias constantes na
qualidade do que é produzido. Questdes burocraticas, desenvolvimento profissional
dos colaboradores e manutencio dos recursos humanos das equipes também estao
entre as responsabilidades dos gestores.

g) CEO

Responsavel por diversas fungbes administrativas e gerenciais, como a
atracdo e retencdo de talentos, desenvolvimento e implementagdo do modelo de
negocio que deve nortear todos os objetivos da organizagdo, realizagdo de
atividades politicas, desenvolvendo as relagdes da empresa, busca por investidores
e contatos de negodcios. O CEO também deve ter sempre uma visdo clara de como
estdo sendo conduzidas todas as areas, além de zelar pela qualidade do que é

produzido.

h) CFO

Responsavel pela administracdo dos riscos e planejamentos financeiros da
empresa. Também atua ativamente na &rea comercial, envolvendo-se nas

negociagdes, fechamento de contratos e demais questdes administrativas.

3.3 Instrumento de pesquisa

A fim de responder a problematica de pesquisa apresentada, foram realizadas
entrevistas semi-estruturadas com os membros das equipe e seus gestores,
seguindo o roteiro apresentado no Apéndice 2.. As entrevistas aconteceram

individualmente, em uma sala de reunides reservada, e foram conduzidas com o
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auxilio de um roteiro previamente testado com trés profissionais que atuam na area
de desenvolvimento de produtos digitais, mas que n&do fazem parte da amostra da
pesquisa. As entrevistas foram gravadas e, posteriormente, transcritas e analisadas,
para que os dados fossem tratados e confrontados com o quadro teodrico.

O roteiro foi concebido com a finalidade de: a) compreender o perfil dos
entrevistados, suas experiéncias e atuagbes como membros da equipe; e b)
distinguir a compreensao do entrevistado em relagdo ao papel do design e do
designer durante o processo de desenvolvimento de produtos e suas percepgdes.
Questdes relacionadas ao perfil dos entrevistados sao consideradas relevantes
especialmente para uma adequada replicagdo da pesquisa e confrontamento dos

seus resultados.
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4 APRESENTAGAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo dedica-se a apresentar e analisar o material coletado nas
gravagdes das quatorze entrevistas realizadas. Para manter anbénima a sua
identidade, o0s entrevistados serdo apresentados por meio de um codigo que
corresponde a cada respondente e seu cargo, a referéncia do entrevistado. A figura
11 apresenta a lista com todos os entrevistados e seus cargos e a referéncia para a
leitura e identificagao de respostas individuais.

Figura 11 — Entrevistados e seus cargos.

Membro PDP 01 Programador Saa$
Membro PDP 02 Programador Saa$S
Membro PDP 03 Programador Saa$S
Membro PDP 04 Programador Saa$S
Membro PDP 05 Programador PA.
Membro PDP 06 Programador PA.
Membro PDP 07 Programador Saa$S
Membro PDP 08 Engenheiro de Confiabilidade
Membro PDP 09 Gerente de Produto
Membro PDP 10 Estaticista PA.
Gestor 01 Gestora SaaS
Gestor 02 CFO

Gestor 03 Gestor PA.

GEO® CEO

Fonte: A autora (2016)
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Os resultados s&o apresentados, pergunta a pergunta, e comentados pela
autora, com as perguntas e respostas separadas em trés grupos.O primeiro trata do
perfil dos entrevistados e traz dados como idade, formacdo académica e tempo de
experiéncia na area de desenvolvimento de produtos digitais. O segundo apresenta
as experiéncias dos entrevistados sob varios aspectos que vao desde as suas
participagbes em projetos até as emogdes que associadas ao design, a partir de
suas praticas profissionais. E, finalmente, o terceiro grupo aborda a percepgdo e
entendimento sobre o design e o designer por parte dos entrevistados.

4.1 Perfil dos entrevistados

Nesta sessdo estdo agrupados os dados sobre o perfil dos entrevistados. A
relevancia da sessao se da ao fato de que quando tratamos de percepgdes
pessoais, dados como idade e formacao aliados as experiéncias, podem contribuir
significativamente no compreenséo do ponto de vista dos entrevistados, e poderéo
ser importantes no caso de uma futura replicacdo desta pesquisa, diante da
necessidade de cruzamento de dados e analise de resultados.

As perguntas 1, 2 e 4 do instrumento de pesquisa fazem parte desta sesséao.

4.1.1 Idade

O funcionario mais novo da empresa pesquisada € membro da equipe de
projeto de desenvolvimento de produtos (PDP) e tem 24 anos de idade. O membro
mais velho é da alta gestdo da empresa (CEQO) e possui 41 anos de idade. A média
de idade da populagdo da empresa é de 29,5 anos, entre os membros PDP é de
27,5 anos, enquanto que entre a lideranga € de 34,5 anos.
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Figura 12 — Idade dos entrevistados.

Ref. Entrevistado Idade

Membro PDP 01 25 anos
Membro PDP 02 25 anos
Membro PDP 03 25 anos
Membro PDP 04 31 anos
Membro PDP 05 28 anos
Membro PDP 06 36 anos
Membro PDP 07 24 anos
Membro PDP 08 30 anos
Membro PDP 09 25 anos
Membro PDP 10 26 anos
Gestor 01 38 anos
Gestor 02 29 anos
Gestor 03 30 anos
CEO 41 anos

Fonte: A autora (2016)

4.1.2 Formagao académica

Grande parcela dos colaboradores da empresa possuem formacgao superior
em Bacharelado em Ciéncia da Computacao. Dos 14 funcionarios, apenas um ainda

nao concluiu curso superior.
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Figura 13 — Formacao dos entrevistados.

Ref. Entrevistado Formacao

Membro PDP 01 Bacharel em Engenharia da Computacao
Membro PDP 02 Bacharel em Ciéncia da Computacao
Membro PDP 03 Bacharel em Ciéncia da Computacao
Membro PDP 04 Bacharel em Sistemas de Informacao
Membro PDP 05 Bacharel em Administracao

Membro PDP 06 Biomedicina em Andamento

Membro PDP 07 Bacharel em Ciéncia da Computacao
Membro PDP 08 Tecndlogo em Informatica

Membro PDP 09 Bacharel em Ciéncia da Computacao
Membro PDP 10 Mestra em Epidemiologia

Gestor 01 Mestra em Ciéncia da Computacao
Gestor 02 Pés-graduado em Governanca Corporativa
Gestor 03 Mestre em Economia

CEQ MBA com énfase em Recursos Humanos

Fonte: A autora (2016)

4.1.3 Tempo de experiéncia na area de desenvolvimento de produtos digitais

Como demonstrado na Figura 14, o tempo de experiéncia na area de
desenvolvimento de produtos digitas para cada dos entrevistados apresenta uma
grande variagdo, com alguns profissionais ainda novatos e outros ja experientes.
Considerando o tempo médio, encontramos para a populagcdo da empresa uma
experéncia de 6,14 anos. Essa média ndo se afasta muito quando considerados
apenas os membros do PDP ( 6,6 anos), ou os gestores, incluindo o CEO (5 anos).

47



Contudo é relevante registrar que enquanto um dos gestores tinha uma larga
experiéncia (15 anos), os trés demais tinham pouca experiéncia na area nessa
ocasido (entre 1,5 e 2 anos). Uma distribuicdo diferente & observada entre os
membros do PDP, com profissionais novatos (2 a 3 anos), com experiéncia
intermediaria (4 a 7 anos) e ja experientes (9 a 12 anos).

Figura 14 — Tempo de experiéncia em desenvolvimento de produtos digitais dos entrevistados.

Membro PDP 01 3 anos
Membro PDP 02 2 anos
Membro PDP 03 7 anos
Membro PDP 04 9 anos
Membro PDP 05 4 anos
Membro PDP 06 16 anos
Membro PDP 07 5 anos
Membro PDP 08 12 anos
Membro PDP 09 6 anos
Membro PDP 10 2 anos
Gestor 01 15 anos
Gestor 02 1,5 anos
Gestor 03 2 anos
CEO 1,5 anos

Fonte: A autora (2016)

4.1.4 Consideracdes parciais sobre o perfil dos entrevistados

A populacdo dessa empresa consiste em um publico majoritariamente
masculino, e que segundo o Estatuto da Juventude (2013) & considerado jovem,

especialmente a equipe de desenvolvimento de produtos em que o0s membros
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possuem em média 27,5 anos de idade. Em contrapartida, o tempo de experiéncia
na area de desenvolvimento de produtos digitais € pouco maior do que o dos
ocupantes de cargos de lideranga. O time de desenvolvimento de produtos é
também um grupo formado em grande parte por bacharéis em Ciéncia da
Computagao, enquanto que entre os ocupantes de cargos de lideranga os titulos de

pos-graduagédo sdo uma regra.
4.2 Experiéncias dos entrevistados

Nesta sessdo estdo agrupados os dados coletados sobre as experiéncias
anteriores dos entrevistados na area de desenvolvimento de produtos digitais e seus
contatos com o design e o designer durante essas experiéncias. As perguntas 3, 5 e

8 do instrumento de pesquisa fazem parte desta sessao.

4.2.1 Contato com disciplinas relacionadas ao design

Pouco mais da metade dos entrevistados (8 pessoas) alegam terem tido
algum tipo de contato com disciplinas relacionadas ao design durante suas
formacbes académicas. As experiéncias citadas passam por disciplinas como
computacdo grafica e interface humano-computador nos cursos de Ciéncia da
Computacao. Quanto a disciplina de interface humano-computador relatada por dois
dos entrevistados como associadas ao design, foi perguntado para um deles se foi
aprendido algo relacionado ao que era trabalhado na area de design da empresa

pesquisada e a resposta foi negativa:

Nao, relacionado ao que tu faz no meu curso eu nao vi
nada assim que... que eu conseguiria fazer o que tu faz
baseado no curso que eu fiz. (Membro PDP 09)

Disciplinas da area de marketing, cursos técnicos de webdesign e de
softwares voltados para a produgao de pegas graficas como o Corel Draw também
foram citados.

Ah, teve de Corel... mais relacionadas a ferramentas e néo
tanto a teoria, digamos assim. Mas foi s6 ferramentas mesmo,
nenhuma ligada a tipo, fundamentos, questdo de cores...
(Membro PDP 08)

No entanto, vale salientar que as disciplinas citadas pelos entrevistados e que

0S mesmos associam ao design correspondem a um pequeno fragmento de todo o
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conhecimento académico necessario para que o designer possa exercer sua fungéo,
sendo esta tdo complexa que flerta com diversas areas do conhecimento para que
seja desempenhada adequadamente.

Em seu artigo "Treinando Pesquisadores para o Design", Calvera (2006)
questiona quais sao esses conhecimentos necessarios para que o designer possa
conduzir um projeto, e afirma que um dos primeiros fatores a serem considerados é
justamente "indagar sobre os tipos diferentes de conhecimento envolvidos em um
projeto de design, considerando que uma exigéncia fundamental do design € um
conhecimento generalizado do contexto social e econd6mico onde um item de design
operara" (CALVERA, 2006, p.104). Também afirma que o designer deve atuar como
um mediador entre a tecnologia e a estética e entre os interesses do consumidor e

do fabricante. E complementa:

Deste ponto de vista, a competéncia de um designer é
composta de habilidades diferentes. Por um lado, o designer
tem que lidar com dados cientificos sobre a realidade na qual o
artigo projetado funcionara — estes dados constituem um
conjunto de conhecimentos que se comportam enquanto
informagdes confiaveis sobre a realidade — e, por outro lado,
ele tem que saber projetar: este € o conhecimento e a
habilidade que conferem a ele o status de designer. Este é o
modelo tipico do processo de design, definido por dois eixos: o
eixo horizontal, sintagmatico, e o eixo vertical, paradigmatico.
O eixo sintagmatico representa o projeto como esta
constituido, isto ¢é, as diferentes decisbes adotadas
sistematicamente enquanto escolhas dentre as possibilidades
permitidas pelo eixo paradigmatico — possibilidades esbocadas
pelos dados cientificos previamente coletados, e corretamente
organizados de acordo com seus valores ou utilidades, dentro
do proéprio projeto. Os dados paradigmaticos advém da selegao
e interpretacdo, pelo designer, dos resultados relativos ao
assunto, obtidos por outras ciéncias e, neste caso, os relativos
a esfera de influéncia do projeto. (CALVERA, 2006, p. 105)

Durante a conducdo das entrevistas tounou-se perceptivel diante dos
depoimentos sobre suas experiéncias profissionais a pouca consciéncia dos
entrevistados em relagcdo as habilidades e conhecimentos necessarios para que o
profissional de design desenvolva sua atividade projetual. Nas analises que seguem,

esta afirmacao se torna ainda mais clara.
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4.2.2 Participagdo em projetos de desenvolvimento de produtos digitais

Quando realizado este questionamento tounou-se perceptivel uma certa
confusdo por parte dos entrevistados com relacdo a maneira como o designer atua
no desenvolvimento do projeto de produtos. Foram relatadas experiéncias nas quais
um membro da equipe de gestédo realizou a execugdao de um projeto de interface
mesmo sem possuir formagdo ou experiéncia em design. A experiéncia e seu

resultado foram descritas da seguinte maneira pelo entrevistado:

Entdo, o primeiro produto que eu desenvolvi eu o
desenvolvi quando entrei como estagiario na [empresa
anterior]. No caso, eu entrei como estagiario e fui
efetivado no meio do processo de projeto. A gente nao
teve um designer, entdo basicamente foi a minha chefe.
Ela viu a concepcéo inicial do produto, a "casca", e eu fui
montando em cima, basicamente, dessa "casca". Ou
seja, ela fez a parte de cima, a parte do lado ali e eu fui
botando as coisas no meio e a gente viu no final. Quando
um dos vice-presidentes viu o produto, entdo, o [nome do
vice-presidente] no caso, ele olhou e "bah, acho que a
gente precisa de um toque de um designer aqui por que
esta estranho". Ele ndo sabia dizer o que estava, mas
estava estranho. E a gente acabou contratando uma
designer de produto, ndo de produto digital, mas de
produto mesmo... por um periodo ali de dois a trés dias,
para me ajudar a arrumar cores, espagcamentos, deixar o
sistema mais visual... mais visualmente agradavel.
(Membro PDP 01)

Diante do depoimento dado por esse membro da equipe de projeto de
desenvolvimento de produtos, € possivel perceber uma associagdo do design as
questdes e valores essencialmente estéticos, ndo sendo levados em consideragao
outros fatores fundamentais durante o processo de desenvolvimento de produtos
como os propostos por Redig (1977).Segundo esse autor, durante a pratica projetual
devem ser simultaneamente equacionados fatores antropoldgicos, ecologicos,
econdbmicos, ergondémicos, filosoficos, geométricos, mercadoldgicos, psicoloégicos e
tecnoldgicos. E, embora o conceito proposto por Redig (1977) tenha sido concebido
para o desenvolvimento de produtos indutriais, estes podem e devem ser levado em

consideragao também para o desenvolvimento de projetos de produtos digitais.

No caso do produto relatado, a auséncia de um profissional capacitado é
sentida gragas aos resultados apresentados no produto final. Quando se trata da
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auséncia sentida nos oito casos de entrevistados onde ndo houve a atuagdo de um

profissional de design, as respostas positivas foram quase unanimes. Desses oito

entrevistados, sete afirmam que a auséncia foi sentida por varias razdes, entre elas

a percepcao do designer diante das necessidades do usuario, do tempo investido

por profissionais de outras areas, a fim de resolver problemas projetuais dos quais

0S mesmos ndo possuem know-how, pela qualidade estética apresentada em

projetos desenvolvidos por profissionais de design, por questdes de usabilidade e

pela qualidade apresentada ao cliente no momento da entrega do produto final.

(...) por mais que a gente, programador, se esforce, a
gente ndo tem o feeling, digamos, que tu tem, por
exemplo... entdo é bem complicado. A gente as vezes faz
uma tela que a gente acha pratica. Mas pra gente é
pratico, pro usuario talvez ndo seja, por que a gente
acaba desenvolvendo de forma meio viciada. Tipo "ah, eu
sei que o botao esta ali e eu sei 0 que ele faz", entao pra
mim é ébvio, mas para outra pessoa pode nao ser, entdo
eu vejo que tu quando faz uma tela tem um design... uma
tela, enfim, tem muito mais essa preocupagdo de como
vai ser a percepgdo do usuario e ndo a tua prépria
percepgao, entdo eu acho que por este lado faz bastante
diferenca. (Membro PDP 08)

Também houve relato sobre uma experiéncia na qual o designer ndo estava

presente no inicio, mas foi incorporado a equipe durante o desenvolvimento do

projeto:

Ela [experiéncia com a colaboracdo de um designer] foi
bem rica, ta? Era na época do [nome da empresa],
quando a gente desenvolvia o [nome do produto]. A gente
via que no [nome da empresa] quem manda é a
engenharia, né? Entdo era a gente que determinava a
interface. E entdo enquanto a gente fazia os primeiros
experimentos era s0 a equipe de engenharia que
trabalhava e a gente ndo conseguia entender o por que
algumas coisas passavam desapercebidas pelo usuario.
E quando entrou o designer ele comegou a nos ajudar
nisso dai, a entender como é que funcionava a percepgao
do usuario. Foi quando a gente comecou a fazer teste de
usabilidade e a ver a dificuldade que as pessoas tinham
no manejo da ferramenta, entdo foi uma fase bem
interessante. (Gestor 01)

Em apenas um dos casos ocorreu uma resposta ambigua, conforme segue no relato

a segquir:
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Sim e nao [quando questionado se foi sentida falta de um
designer em projetos anteriores]. O designer... eu
enxergo assim, ele sendo importante junto com a
concepgao do produto pelas questdes de usabilidade,
né? E depois tem todos os lances de facilitacdo no
desenvolvimento, que é quando tu exporta alguma
imagem ou quando em algum imprevisto tu tem essa
pessoa junto, ela otimiza o teu tempo né, porque tu ndo
tem que parar o que estd fazendo para focar em uma
coisa que nao é da tua area. (Membro PDP 07)

Quando questionado sobre a afirmacédo negativa sobre o sentimento de
auséncia do designer durante o projeto de desenvolvimento de produto, o

entrevistado opina da seguinte maneira:

Eu n&o sinto porque... ndo sinto no sentido de que a
gente nunca deixou de entregar um projeto por ndo ter
um designer. E bom, mas em todos os projetos que
passei ndo foi o must, certo? Entao, tipo, claro que nao
entrega com a mesma qualidade, tem varios outros
fatores que tu tem que que levar em consideragdo na
entrega, né? Mas o produto em si foi entregue sem
designer, entado teria que... enfim, teria que fazer essa...
esse calculo de entender até que ponto precisa, até que
ponto n&o precisa, porque com certeza a qualidade sai
melhor com o designer, mas ndo quer dizer que tu
precise ter. (Membro PDP 07)

Quanto aos demais entrevistados que tiveram experiéncias profissionais com
designers, todos relatam experiéncias satisfatérias e que enriqueceram a dinédmica
de trabalho, qualidade do projeto e a capacidade do profissional em tornar os

problemas a serem solucionados mais bem definidos.

Ah foi demais [a experiéncia], porque eu sabia
exatamente o que eu tinha que desenvolver. E o que
acontece muitas vezes? Tu vai desenvolver, alguém te
pede alguma coisa, algum chefe que ndo da importancia
para UX e coisa assim, e ele pede que tu desenvolva
algo... mas tu n&o sabe o que é esse algo. Entdo, tu tem
uma perda de tempo gigantesca te planejando por que tu
nao é perito nisso para desenvolver algo que tu ndo sabe
0 que é mas que tu julga ser o melhor. Agora quando tu
ja recebe isso pronto em uma modelagem por alguém
que pensa o produto e como ele deve ser disposto pro
teu cliente ou pro teu cliente interno..., coisa assim, é
mais facil, né? (Membro PDP 05)

Por fim, um dos membros da equipe de projeto de desenvolvimento de

produto expressa satisfacdo com sua experiéncia de interacdo direta com um
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designer durante o processo projetual:

Talvez a melhor experiéncia que eu tive [trabalhar com a
colaboracdo de um designer]. Eu trabalhava no portal do
governador e eu era o engenheiro de software do portal e
tinha o designer do portal. O maximo que eu trabalhei
colado com um designer, e o cara assim, ele fazia toda a
parte... porque a pagina € dedicada ao governador,
nenhum outro cara ia usar a pagina, sé ele, entdo todos
os controles da pagina, todos os comandos ele teve que
trazer como o governador poderia usar da melhor forma
possivel. Entdo, todo o design dos componentes e
inclusive como que a arquitetura tinha que se comportar
para responder para cada componente. (Membro PDP
06)

4.2.3 Vantagens do uso do design no desenvolvimento de projetos de produtos

digitais

Para os entrevistados, a qualidade do produto final € uma das principais
vantagens do uso do design em projetos digitais. A organizagdo do conteudo e a
experiéncia de uso sdo muito melhores, segundo os relatos, quando o designer esta
envolvido e € responsavel por essa parte do processo. Ficou evidente, também, a
consciéncia de que o entendimento dos desenvolvedores é diferente do usuario
final, sendo assim, necessario que o designer desempenhe um papel de
intermediador entre ambos para que as necessidades do usuario sejam
compreendidas e traduzidas para o projeto que sera desenvolvido pela equipe de
T.I.

Eu acho que essa parte de interface com o ser humano [é
a principal vantagem], porque o desenvolvedor comega a
entender um pouco melhor como é que as pessoas
olham o sistema dele, porque o desenvolvedor passa por
muitas disciplinas durante a faculdade ou mesmo que
tenha estudado em casa por si s, ele passa por varias
disciplinas diferentes do conhecimento que s&o focadas
em matematica, Iogica, entdo, a cabegca do
desenvolvedor funciona de um jeito totalmente diferente
do que das pessoas. ...quando um desenvolvedor senta
na cadeira e comega a usar um produto é totalmente
diferente de todo o resto, ndo importa que este seja
engenheiro, médico, enfim... (Membro PDP 01)

Outra vantagem atribuida ao uso do design € a "velocidade que se ganha pelo
fato de o programador n&o precisar pensar no produto" (Membro PDP 05). O poder
de um design em alterar a percepgao sobre o produto final também foi citado:
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Um o6timo design pode fazer com que um produto que
nado tenha uma tecnologia tdo boa seja excelente na
visdo do consumidor. Produto com uma tecnologia genial
e um design horrivel pode né&o ter essa percepgédo, entéo,
para mim, € o que eu chamo assim, para mim, o designer
€ quase o heart of the office. (Gestor 02)

A importéncia em atender as necessidades do usuario final em virtude da
melhoria na usabilidadede e o aumento do engajamento também foi reconhecida

como uma das maneiras de evitar com que o produto caia em desuso.

A gente evita muito o retrabalho a medida que um bom
designer, que € o cara que esta empacotando o produto
para consumo final, enxerga as limitagdes do usuario,
antecipa essas limitagbes orienta o desenvolvimento do
produto. Em tese, ele anda de m&os dadas com o cara
que é gerente do produto e as vezes seus papéis se
confundem, porque no fundo é ele que deveria ser o
especialista em como é que o usuario vai usar este
produto. Portanto, ele guia o desenvolvimento do produto
para a engenharia. (CEO)

Questdes como o apelo visual do produto final e sua apresentagdo também

s&o sinalizadas pelos entrevistados, conforme mostram os depoimentos a seguir:

Eu acho que, principalmente,... n&o é so tornar agradavel
o produto, mas o cara foi educado para aprender como
as coisas sdo e se tornam mais faceis de serem
utilizadas, né? Imagino que seja isso que vocés
aprendem durante o curso. Entdo, é claro que o apelo
visual € bem importante. Né...ninguém vai em uma loja e
compra ou gosta de olhar um produto feio. (Gestor 01)

Eu acho que assim 0, apesar de muita gente falar que
nao se compra um livro pela capa, se compra. ...entéo, se
tu tem um produto e ele tem uma capa bonita ali, da um
tchan. assim, quando tu abre, isso ja é meia venda. A
funcionalidade, assim, ela é importante, logico, tédo
importante quanto, mas tu n&do consegue vender sé por
funcionalidade. Tu ndo vé ninguém usando hoje em dia
um sistema estilo prompt de comando la, um DOS, s6
porque tem uma funcionalidade boa se essa pessoa nao
for um programador. Agora, qualquer outra pessoa vai
querer uma pagina web ou um programinha bonitinho,
uma coisinha... enfim, isso na area de desenvolvimento.
(Membro PDP 07)

A associagdo do design com o fator estético € sempre muito pertinente nas

opinides dos entrevistados. Outros fatores também sao frequentemente levados em
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consideragao, mas de certa forma a convergéncia dos mesmos para um resultado

final estético é bastante presente.

4.2.4 Consideragdes parciais sobre as experiéncias dos entrevistados

As experiéncias dos membros da equipe e da lideranga em relagdo ao design
e ao designer mostraram-se, no geral, bastante positivas e enriquecedoras, como
demonstra o primeiro depoimento apresentado pelo Gestor 01 e pelos Membros
PDP 05 e 06. E notavel, nos discursos do Gestor 02, CEO e Membros PDP 01 e 08,
a importancia dada para a categoria profissional, embora também seja perceptivel a
existéncia de algumas confusdes ou limitagdes na compreensao de como o designer
de fato exerce sua atividade e atinge o resultado final. Tal afirmagcdo se da nas
evidéncias de que ocorre uma falta de entendimento sobre quais disciplinas podem
ser atribuidas ao design e qual o processo necessario ao designer para que todas as
etapas do projeto de produto digital sejam realizadas, segundo discurso do Gestor
01 e dos Membros PDP 01, 07 e 08.

Também €& possivel perceber relagdes muito estreitas entre as respostas
relacionadas as experiéncias anteriores e vantagens no uso do design. Em ambas
as questdes a relacdo entre o produto e o usuario final, o tempo investido pelos
programadores no projeto de produto e sua falta de know-how para a tarefa,
qualidade estética e usabilidade sao pontos muito pertinentes.

4.3 Percepcao e entendimento sobre o design e o designer por parte dos

entrevistados

Nesta sessdo estdo agrupadas as respostas que tratam da percepg¢ao dos
entrevistados sobre o design e o designer. As perguntas 6, 7, 9, 10 e 11 do
instrumento de pesquisa fazem parte desta sessao.

4.3.1 Definicdo do papel do design

Em alguns casos os entrevistados se mostraram confusos em relagdo ao
questionamento e pouco se falou sobre o design como disciplina académica. Um
dos entrevistados confessa sua dificuldade em compreender exatamente sobre o
que se trata a atividade profissional:
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(...) talvez eu ainda n&o tenha a visdo certa sobre como
funciona. A melhor maneira, talvez, por que, por exemplo,
na maioria das vezes o designer mexe com CSS, mas eu
sei que ndo é isso, mas eu também né&o sei o que é. Eu
sei que é além disso, mas do ponto de vista da
engenharia de software, para mim, € o cara que permite
dar visibilidade a informagéo. (Membro PDP 06)

Para os demais entrevistados foi claramente mais facil definir como atividade
profissional por se aproximar de suas realidades, e as respostas se mantiveram, em
sua maioria, focadas em definir o papel do design como um recurso fundamental e

como um facilitador da interagdo entre o usuario e a tecnologia:

Como atividade profissional é essencial hoje em dia. Nao
tem como ndo ter um time de desenvolvimento de
produtos digitais um design que possa trazer uma
experiéncia para o produto que seja focada no usuario e
traga uma visdo realmente de usabilidade. (Membro PDP
04)

Eu acho que ele é muito importante, ta? Acho que ele é
muito importante como eu ja falei anteriormente, porque
se tu contar com o design desde a licitacdo de requisitos,
por exemplo, onde o cara vai poder dar uma pegada mais
na questdo de usabilidade ou, enfim, por que ndo é so6
deixar bonitinho, né? Tu tem que pensar em muitos
fatores, né? Até questbes que a gente ja teve aqui na
[nome da empresa] mesmo, questbes de deficientes
visuais. As vezes tem uns pontos que o designer
consegue pegar e que qualquer outra pessoa que nao
cursou ou que nao teve um conhecimento mais a fundo
na area nao vai conseguir pegar aquilo, entendeu? Entao,
€ por isso que eu acho que é importante, que é
provavelmente cada vez mais essencial dentro do
desenvolvimento de produto para massas. (Membro PDP
07)

Nos depoimentos acima sido perceptiveis pequenas confusdes diante dos
termos design e designer. E comum entre os entrevistados o equivoco entre o
design como a profissdo e o designer como o profissional. Ainda em relagdo a
atividade e sua importancia como um guardido dos interesses do usuario, temos

outros depoimentos que fortalecem essa percepgao:

E aquele profissional que tem como responsabilidade
saber como os usuarios vao enxergar aquilo, como eles
vao perceber as funcionalidades que tu esta oferecendo
para eles e como eles vao poder usar isso da maneira
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mais facil e agradavel, como fazer eles continuarem
usando aquilo e a gostarem do produto. (Membro PDP
02)

Eu acho que o designer tem aquela interface humana,
digamos, tipo uma interface maquina-ser humano. Ele
entende como um ser humano enxerga as coisas, como
ele percebe as coisas para poder fazer do jeito mais facil,
para ele perceber mais facil as funcionalidades, como ele
pode fazer um dado fluxo, né? Entdo, por mais que um
desenvolvedor conhega como isso funciona ele nunca vai
conseguir substituir esse papel de interface com o ser
humano. (Membro PDP 01)

Acho que é um papel que quem estd desenvolvendo o
produto ndo pode ignorar, ta, porque muitas vezes a
nossa percep¢ao sobre uma coisa € uma, mas a gente
nao sabe como é que o usuario final vai se comportar,
entendeu? Entao, eu acho que ele desempenha um papel
muito importante na construgdo de um produto. Nado acho
que ele ainda tenha o merecido reconhecimento talvez,
mas, enfim, é algo que as empresas estao aprendendo a
construir. E muito recente ainda essa percepcado de que o
designer pode agregar muito pro produto. (Gestor 01)

Termos como "funcionalidade" e "usabilidade" foram amplamente utilizados

pelos entrevistados para esta definicdo e, com frequéncia, o design foi considerado

um dos pilares ou, como relatado pelo Membro PDP 03, "a base do desenvolvimento

do produto digital".

Se vocé olha para a questao do produto eu acho que ele
é fundamental, € um dos pilares do teu desenvolvimento
de produto. Vocé ndo pode ignorar a importancia que um
design ou um UX tem na utilizacdo ou adogédo do teu
produto final. E as vezes vocé tem um produto
extraordinario, mas a interface dele é muito ruim, a
usabilidade dele € muito ruim. Vocé simplesmente perde
seu cliente por causa disso, entdo, eu acho que é
fundamental. Ndo da para vocé ter um sistema que nao
funciona, obviamente, assim como nao da para vocé ter
um sistema que n&o tem um design bem montado, bem
pensado, bem estruturado. (CEQ)

Questdes como a tecnologia e, também, as plataformas utilizadas pelos

usuarios foram levadas em consideracao pelos entrevistados quando questionados
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sobre a importancia do design e o engajamento para o qual o mesmo contribui.

Eu defino como um papel fundamental, principalmente
agora em uma nova era de todo mundo estar interagindo
com celular, tablet, interface web, mas muito mais
dindmica, muito mais rapida. Pessoal tem que ser muito
mais interativo, simples, o usuario tem que entender
muito rapido se ndo ele nao fica no produto, ele vai la e
pega o concorrente que estd dando a mesma coisa de
uma forma muito mais pratica. E fundamental. (Membro
PDP 09)

Para mim o papel mais importante do designer & a
continuidade do business. E tu fazer ferramentas que
geram o engajamento. Hoje, um grande diferencial é que
ndo adianta ter a melhor ferramenta do mundo se tu néo
tiver uma usabilidade e uma interface boa e que seja facil
de navegar. (Gestor 02)

4.3.2 Conhecimentos, habilidades e atitudes

Especialmente quando se trata dos conhecimentos desejaveis para um
designer ocorreram situagbes nas quais alguns entrevistados demonstraram
duvidas. Em um dos relatos o entrevistado comenta que essa dificuldade € oriunda
de uma falta de esclarecimento sobre o processo adotado pelo designer para a

solugéo de problemas projetuais.

Conhecimento... eu ndo saberia dizer um nome assim,
acho que é o todo, né? Conhecimento de cores, o que é
que fica legal com o que, formas, que um botdo dessa
forma ou de outra fica legal, que... nossa, me pegou.
Conhecimento em si... € que tipo, para mim fica meio
bizarro por que para mim €& abstrata a forma que tu
chega, digamos, no resultado final. Eu, digamos, eu vejo
o resultado do teu trabalho, show, isso faz sentido para
mim, s6 que para mim ndo € muito claro o processo que
tu toma até chegar naquilo. Entdo eu n&o sei se saberia
enumerar conhecimentos que tu precisa para chegar
nisso ai, entendeu? (Membro PDP 08)

Esse tipo de dificuldade acaba refletindo na tabela abaixo, onde dos quatorze
entrevistados, quatro n&o expressaram opinides sobre conhecimentos desejaveis
aos designers. Em relacdo as habilidades e atitudes, todos os entrevistados

apresentam um ponto de vista.
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Entrevistado

Conhecimentos

Habilidades

Atitudes

Membro PDP 01

Nenhum conhecimento citado.

Criatividade; comunicacao.

Nao ter medo de expressar suas
vontades e opinides; flexibilidade.

Membro PDP 02

Design de interagéo; experiéncia do
usuario.

Pericia na montagem de interfaces digitais;
compreenséo das limitagdes técnicas.

Abertura a criticas; bom relacionamento
com a equipe.

Membro PDP 03

Nenhum conhecimento citado.

Previsédo de possiveis problemas.

Pro-atividade; preocupagao com o cliente.

Membro PDP 04

Saber pesquisar.

Ter visao.

Ser critico, questionador, centrado e
focado no usuario; experimentar e testar
novidades.

Membro PDP 05

Conhecer a tecnologia utilizada; saber
sobre o potencial da equipe;

Compreenséo das limitagdes técnicas; pensar no
produto para o usuario.

Ser questionador; preocupagédo com o
cliente e com a equipe.

Membro PDP 06

Nenhum conhecimento citado.

Ter empatia; projetar interfaces intuitivas; visao.

Etica; compreender o desejo e a
necessidade do usuario.

Membro PDP 07

Nenhum conhecimento citado.

Ter empatia; saber gerir os desejos e opinides
alheios.

Ser resiliente.

Membro PDP 08

Teoria das cores; tipografia.

Senso estético; compreender o perfil do usuario
final.

Boa comunicagado com a area de
negoécios; saber ouvir; ser flexivel;
interagir com a area de desenvolvimento.

Membro PDP 09

Tecnologia; modelo mental dos usuarios;
saber desenvolver mockups e desenho da
interface.

Ser inovador; ter visdo do todo.

Ter a cabeca aberta.
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Membro PDP 10

Saber contar a histéria para o usuario.

Saber estruturar e organizar ideias.

Propor sugestdes, ideias e melhorias.

Gestor 01 Compreender a tecnologia; conhecimento Saber se comunicar com o time de Pesquisar sobre o projeto que sera
basico de desenvolvimento web; desenvolvimento. desenvolvido.
conhecimento de negdcios.

Gestor 02 Modelo mental dos usuarios; conhecimento | Ser inovador; manter o resultado simples; Propor coisas novas; buscar o
basico de negdcios. compreender o objetivo do produto; raciocinar engajamento do usuario; equilibrar o lado

l6gicamente; alta capacidade cognitiva. agressivo e conservador.

Gestor 03 Ter uma bagagem de conhecimento rica Habilidade de comunicagéo; saber negociar entre o | Ser questionador; se impor para defender
para aplicar no projeto; possuir os resultado ideal e as limitagdes do desenvolvimento; | os interesses do usuario final.
principios de design bem definidos. saber compreender, e organizar ideias.

CEO Conhecer a tecnologia; conhecer o usuario; | Ter uma visao clara do desenvolvimento; Ser aberto a experimentago, ao risco, a

saber entregar a informagao sem gerar
sobrecarga cognitiva ao usuario.

compreender as capacidades do usuario final;
reconhece a diferenga entre publicos; ter empatia.

tentativa e erro e a criticas; questionar o
status quo; questionar o proprio trabalho.

Quadro 1 — Conhecimentos, habilidades e atitudes.

Fonte: A autora (2016)
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Diante das respostas coletadas nas entrevistas € possivel afirmar que em
geral os conhecimentos considerados mais importantes para um designer pela
equipe e seus lideres sdo o conhecimento sobre a tecnologia utilizada e seu
funcionamento e, também, o conhecimento sobre quem e como sdo os usuarios e

seus modelos mentais no uso de produtos digitais.

Eu acho que entender principalmente como é que a
tecnologia, para que lado a tecnologia esta andando, né?
Por exemplo, tu esta trabalhando agora com bibliotecas
graficas para fazer interfaces de Analytics. Que tipo de
biblioteca grafica o mercado tem? Que tipo de graficos
que eu posso utilizar? Quais graficos sdo legais? Quais
graficos vao facilitar a leitura de certa informacgéo? Enfim,
acho que esse conhecimento € bacana. Ter um
conhecimento minimo de desenvolvimento web... claro
que nao precisa ser tdo profundo, mas, enfim, saber o
minimo de como é que as coisas encaixam, o quao dificil
€ para quem estd do lado do desenvolvimento web
colocar um botdozinho que muita gente tem a percepgéo
de que € "ah, mas aqui ndo é so colocar um botdozinho e
abrir uma janela?", esse tipo... ter esse tipo de
informacao é importante para que a comunicagcdo possa
fluir bem com o time de desenvolvimento. Acho que
talvez um conhecimento de negdcio muito especifico,
entendeu? Depende da area em que vocé esta atuando,
mas vale uma pesquisada antes de, enfim, seja 14 o
projeto em que for trabalhar, dar uma pesquisada sobre o
assunto. (Gestor 01)

Eu acho que um bom designer precisa conhecer a
tecnologia, ou a esséncia da tecnologia que ele esta
desenvolvendo: que tipo de tecnologia &, que tipo de
usuario vai ser, que tipo de informagao ele vai trafegar
entre o produto e o usuario. Eu acho que ele precisa ter
uma visdo clara da rota de desenvolvimento desse
produto para saber com o que ele comega, em que
estagio ele entrega mais um pouco, em que estagio ele
continua evoluindo o produto. Eu acho que o bom
designer é capaz de entender qual é a capacidade do
usuario final de absorver a informagcdo que ele esta
entregando no ritmo que ele esta entregando. Entéo, n&o
adianta vocé montar um sistema super complexo que a
pessoa olha e ai vai deixar de acompanhar a evolugcido
porque veio muita informagédo de uma vez s6. (CEO)
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Eu acho que conhecer tecnologia, os produtos, conhecer
bastante como é que o usuario usa as aplicagbes, os
sistemas, ser uma pessoa de cabega aberta. Ndo pode
ser muito cabega fechada, sendo vai querer seguir o
mesmo modelo de coisas que ja estdo ha muito tempo no
mercado e nao estdo evoluindo. Entdo, tem que ver o
todo, eu acho que isso é bem importante. E a parte
técnica mesmo, de conseguir fazer os mockups, as telas.
(Membro PDP 09)

Quanto as habilidades, as mais citadas sdo uma boa capacidade de
comunicagao, ter empatia, saber se colocar no lugar dos usuarios que utilizardo os

produtos e, também, dos membros da equipe, bem como ser visionario. Por fim, ser

by

questionador, aberto a criticas e a experimentacdo e defender os interesses do
usuario sdo as atitudes mais importantes para um designer de acordo com a equipe
de projetos. Também foi citada por um dos entrevistados uma atitude bastante
interessante relacionada a um comportamento observado com certa frequéncia por
parte de clientes e demais profissionais em relacdo ao design pela propria natureza

da atividade:

Eu acho que o cara tem que ter uma resiliéncia forte, ta?
Por que todo mundo sabe dar pitaco pra design. Sabe,
entre aspas, tipo, quando eu fago um cédigo eu ndo me
importo com o que os outros vao falar porque ele
funciona ou nao funciona, ponto. Agora no design sempre
tem o "ah n&o, e se a gente puxar isso um pouquinho
mais para o lado?", entendeu? Todo mundo quer dar o
seu pitaco, e muitas vezes n&o que o designer tenha que
ser a pessoa que sabe tudo daquilo, mas, teoricamente, o
designer é o cara que estudou para aquilo, certo? E ai
tem outras pessoas que tu tem que agradar, e
provavelmente o designer recebeu muito feedback
dessas pessoas, certo? E ele tem que ter, entao, essa
resiliéncia, tentar entender também o lado dos outros, por
que € que os outros estdo achando que aquilo esta ruim
ou por que aquilo tem que mudar, enfim, conseguir
trabalhar com isso e fazer essa gestdo. (Membro PDP
07)

Outro ponto que chama a atengao nas respostas para diferentes perguntas do
roteiro de pesquisa e trazida por entrevistados diferentes € a percepcdo de
proximidade das fungbes do designer e do gerente de produto. Esta assimilagéo ja
foi apresentada no relato do CEO para a pergunta 8, em que o mesmo afirma que
"as vezes seus papeéis se confundem". Agora, na pergunta 7, como segue abaixo, 0
Gestor 03 evidencia novamente a proximidade de papéis:
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(...) o cara [designer] sempre deve saber que ele € um
dos maiores responsaveis pela entrega do valor do
produto para o usuario final. E ele ser o guardido disso,
por mais que ele saiba que tem uma equipe que trabalha
com ele, que as vezes esta cansada, esta estressada e
que tem a empresa que precisa de uma agilidade, mas
sempre tem que buscar isso. E o gerente de produto, né?
Esses dois caras tem que saber que eles estdo
trabalhando para o usuario final e ndo adianta se o
usuario final ndo gostar. (Gestor 03)

Afirmagbes sobre a importancia do designer possuir conhecimento de
negocios, como respondido por alguns entrevistados, estreitam ainda mais essa
relagdo entre os papéis do designer e do gerente de produto, considerando que se

trata de um papel considerado fundamental para esse tipo de profissional.
4.3.3 Sentimentos associados ao design

Apesar da dificuldade relatada pelos entrevistados em associar sentimentos
ao design, a emogéo mais citada foi felicidade. Felicidade pelo resultado final, pela
materializacdo de um produto que, além de funcional, possui caracteristicas visuais

agradaveis e grande facilidade no uso.

Eu me sinto basicamente tao feliz quanto eu sei que o
back-end funcionou, mas eu me sinto talvez mais feliz
quando eu sei que o produto que foi desenhado apareceu
Apareceu do jeito que a gente esperava e que a gente
previu no design, e isso pra mim é muito benéfico. E ai
vocé vé que por mais que a gente corra atras de um
monte de dados, na hora que a gente bate o olho e vé
que o cara realmente consegue entregar via usabilidade,
via design, o que vocé tinha pensado, é a porta final
assim, da alegria pelo resultado. (Gestor 03)

Orgulho também é um sentimento enfatizado ao final do projeto, como

relatato abaixo:

(...) meu primeiro pensamento é "uau, eu preciso mostrar
isso pra alguém". Me deixa muito feliz ao terminar. No
meio do caminho podem haver alguns palavrdes,
algumas... né? "Merda, o que essa designer fez?", mas
no final é alegria. (Membro PDP 01)

Outro ponto interessante é o sentimento de satisfacdo pela distribuigcdo
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considerada adequada do trabalho e a correta atribuicdo das responsabilidades

sobre o0 que é fungdo do designer e o que é fungao da equipe de desenvolvimento.

Cem por cento satisfeito [com o design], muito feliz. Se
nao tivesse essa etapa no projeto a gente estaria
literalmente ferrado, porque tira a responsabilidade, tira
das costas da engenharia de software uma coisa que ela
nem tem a capacidade de fazer, entende? Que chega um
produto muito bom na nossa méo, resultado muito bom
que a gente praticamente tem s6 que materializar aquilo
porgue ja esta todo concebido, assim, com pequenos
ajustes, é claro... mas é fundamental. (Membro PDP 03)

Os sentimentos positivos atribuidos a essa importancia dada para as tarefas

executadas pelo designer também foram relatadas por outro membro do projeto de

desenvolvimento de produtos, que fala sobre a agilidade no processo de

desenvolvimento e economia de tempo:

Sentimentos? Deixa eu pensar... ah, eu tenho, sei 13,
sentido que é cada vez mais importante, sabe?Por que
quando tu tem que pensar determinada questao, eu que
sou programador, se eu tenho que pensar na questdo é
horrivel, porque eu levo isso comigo. Eu fico pensando o
dia inteiro e € um tempo perdido que eu n&o precisava
ter, entendeu? (Membro PDP 05)

Poucos entrevistados associaram o design as emogdes mais abstratas e, em

alguns momentos, ocorre a associagdo dos sentimentos ndo ao design como

atividade, mas ao designer. Um dos casos em que essa abstragdo foi mencionada

em relagdo ao design exclusivamente é no depoimento dado pelo CEO:

E segue:

Emocéao e inspiragdo para mim s&do sentimentos que me
soam muito fortes em relagdo ao design. Eu gosto de ver
um produto bem desenhado, seja ele um sistema, seja
ele um produto fisico, e o design... ele te passa alguma
emocao.

Eu acho que um produto com o design correto te inspira a
fazer. Te inspira a se mobilizar. Eu acho que se vocé olha
um produto com um design talvezmenos elaborado, mais
rustico ou mais confuso, ele te drena essa inspiragao. Eu,
pelo menos, tenho pouca vontade de interagir com
aquele produto. Se é um produto que tem um design
bonito, bem feito, bacana, eu tenho vontade de interagir.
Ele me motiva, ele me inspira a usar, testar, explorar...
mais doque um produto que talvez seja mediano. (CEO)
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Nenhum sentimento negativo foi relatado por nenhum dos entrevistados.

4.3.4 Expectativas do profissional no desenvolvimento de produtos digitais

E segue:

Eu acho que isso [os papéis cumpridos pelo designer]
depende muito do tamanho da empresa, ta? Porque eu
ndo espero que o designer faga o papel de designer, de
UX,de isso isso dai desses dois caras, englobados
porque é muita coisa. E bastante coisa, principalmente
quando a gente esta falando de produtos maiores, de
quando estiver falando de, enfim, de produtos que, por
exemplo, tém que se comportar em varios paises
diferentes. Acaba dando muito trabalho, né? Entéo, eu
acho que o designer, vamos falar do designer como um
departamento, ele deve ser capaz de indicar uma boa
usabilidade... como é que eu posso explicar? Uma boa
usabilidade, digamos, um bom comportamento de
sistema, assim como um mal comportamento de sistema.
Ele também tem que indicar como é que seria o melhor
jeito de falhar.

(...) mas eu acho que é muito importante a parte do
visual, a parte que esta mostrando as coisas, que ndo €&
necessariamente a mesma coisa que a parte de
usabilidade, né? Entdo, acho que seriam essas as
incumbéncias e uma equipe de design. (Membro PDP 01)

Outro ponto interessante € a compreensdo do entrevistado sobre os

diferentes papéis que um designer de produtos digitais pode exercer, distinguindo o

design visual, o design de experiéncia e o design de interagcdo. Também é citada a

atuagao do designer como um membro bem integrado ao time de desenvolvimento,

sem que sua atuagao ocorra de forma separada.

O engajamento junto com o time. Eu acho extremamente
importante que o designer ndo trabalhe a parte do time,
eu acho que ele tem que se sentir... tem que fazer parte
do time em todo o projeto. Eu acho que é muito
importante o designer colher opinides do timetambém,
independente de s6 ele ser o especialista ou ndo, mas eu
acho que é bem importante isso. Eu acho que eu citaria
como terceira coisa também o questionamento. Eu acho
que € importante quem faz essa role de designer,
questionar o por que das coisas do produto e néo
simplesmente fazé-las. Eu acho que isso engrandece o
nosso desenvolvimento de produto. (Membro PDP 03)
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Contribuir com a experiéncia dele, com o conhecimento
dele, em como uma interface e um sistema devem se
portar diante do usuario e sempre estar aberto as
experiéncias dos colegas quanto a isso. (Membro PDP
02)

E desejavel, segundo os entrevistados, que o designer seja um membro ativo
durante todo o processo de concepgao do produto, contribuindo com sua
experiéncia, ideias e visdo critica para orientar o desenvolvimento do produto. Nao
apenas voltando-se para a interface grafica, mas pensando no produto como um
todo e levando em consideragdo questdes como a tecnologia e as limitagdes,
especialmente de tempo, da equipe de desenvolvimento.

Entdo, além de ser um papel de consolidar o sonho, que
€ o que o designer faz, é consolidar o sonho e juntar a
tecnologia com o conhecimento em interface. Ele também
tem que n&o ser o cara que viaja, ele tem que ser o cara
que inova, mas ndo O que viaja pra caramba porque
sendo tu acaba n&o entregando. E tem que ser uma
pessoa atenta no mercado, tem que ser uma pessoa que
vé 0 que estad acontecendo, que vé como estdo sendo
desenhadas as ferramentas, todas essas questdesassim
acho que o designer tem que estar... porqueele tem que
vir com a skill que a empresa n&o tem, e a skill da
empresa ndo é efetivamente transformar informacao,
tecnologia ou codigos em informagao consumivel, em um
site consumivel. (Gestor 02)

Eu espero que o cara entenda bem do produto, que ele
seja bastante  questionador com quem esta
desenvolvendo o produto, porque na verdade o cara
precisa disso para poder fazer o trabalho dele. Entao, é
natural que o cara venha atras pra falar "ah, mas eu
preciso entender mesmo o que vocé quer fazer",e essas
coisas. (Gestor 03)

Diretamente ligada a necessidade da participagdo ativa na concepg¢do e no
desenvolvimento do produto esta outro papel muito citado pelos entrevistados, que
trata da representacdo dos interesses do usuario final na garantia de que a

informacgéo e a sua apresentagao estejam adequadas a quem as consome.
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Eu acho que um designer precisa ser o ombudsman do
usuario. Ele precisa imergir na realidade do usuario e
orientar a equipe de desenvolvimento para que a
informacao que eles estejam entregando esteja amais
adequada para aquele tipo de consumidor, ou
customizavel para cada tipo de consumidor. E entender o
habito do usuario € super importante, entdo, o papel
principal para mim... ele € o ombudsman, ele é o
representante do wusuario e ele precisa guiar o
desenvolvimento de produtos na diregdo do consumidor,
e nao o contrario. Vocé ndo pode ter um produto feito
pela engenharia e esperar que as pessoas se adaptem
ao uso, vocé deveria fazer o contrario. Vocé tem que
fazer com que a engenharia desenvolva o produto que
vai ser entregue, empacotado, de uma maneira que seja
mais favoravel para o usuario. (CEO)

Essa preocupagdo com o usuario também é bastante evidente na resposta do

gerente de produto da equipe:

Eu acho que o principal papel é ajudar, pensando no meu
caso, ajudar a entender como é que as funcionalidades
ou indicadores que as pressoas precisam serao utilizados
da melhor forma pelos usuarios. Mais do que
simplesmente desenhar, mas me dizer “ah, isso aqui
seria legal a gente fazer um combo box”... “seria legal a
gente fazer de baixo para cima, de cima para baixo,
porgue é assim que O usuario pensa, € assim que 0s
outros sistemas estdo mostrando, entdo, € assim que ele
ja sabe e esta acostumado a usar...”. Acho que isso
agrega muito valor. (Membro PDP 09)

4.3.5 Percepgao sobre a relagao entre design e estratégia

Respostas positivas para o questionamento foram unanimidade entre os
entrevistados. Todos afirmam perceber relacdo entre questdes estratégicas da
empresa pesquisada e o design. No entanto, a estratégia a partir do design, € vista
como passivel de aplicagdo apenas em nivel operacional, e voltada para promogao
da empresa. Oito dos quatorze entrevistados fazem referéncia direta ao design
como estratégia pelo reconhecimento do publico-alvo e geragdo de valor como

produto tangivel e facilitador da area de vendas.

Para a gestdo e a alta gestdo, a relagdo entre o design e a estratégia da
empresa € vista essencialmente como um fator agregador para a apresentagéo e
comunicacao da empresa sobre seus valores, além de um facilitador do processo de

promogao e vendas dos produtos e servigos prestados.
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Eu acho assim, ela [relagcdo entre design e estratégia] é
muito importante dependendo do momento da empresa.
Por exemplo, hoje a gente esta desenvolvendo muita
coisa e para a gente as vezes conseguir demonstrar algo
para um cliente a gente precisa ter o design daquilo que a
gente esta propondo em méos. Muitas vezes é dificil vocé
vender s6 na conversa, né? Entdo, muitas vezes vocé
precisa da m&o do designer la pra te ajudar a demonstrar
como €& que aquilo funciona se aquilo nao estiver pronto.
E fora que da uma nocdo visual para as pessoas, né?
(Gestor 01)

Quando tu esta em uma empresa de tecnologia o design
faz parte da estratégia da empresa, ele desdobra a
estratégia da empresa. E como eu estava falando antes,
tu ndo consegue construir nada se tu ndo tiver um design
bom. Tu pode até vender tua ferramenta e tudo, mas ela
ndo vai gerar o engajamento necessario. Se a gente for
ver estudos de Gardner, estudos de empresas fortes no
mercado, todas apontam o UX como um dos pilares
estratégicos que tu tem que focar. Multiplataforma, como
tu traz o design, seja ele para mobile, tablet ou
computador, tudo isso pra mim é super importante e
entdo o designer € completamente vinculado a estratégia
da empresa. (...) Entdo, acho que ele [o designer] € um
papel ativo na estratégia e ele tem que compor a
estratégia e tem que ser um mantra da empresa de
tecnologia, que o design, tem que ser uma das areas
mais fortes porque € a nossa viséo pro cliente. No fim das
contas o cliente ndo olha o cddigo, ele ndo olha o LM, ele
nao olha o CFO, ele olha o produto. A cara do produto
vem do design, entdo, eu acho que ele é totalmente
linkado a estratégia. (Gestor 02)

No que trata do design como um recurso de identidade da empresa, o

discurso entre os gestores se mantém alinhado:

Eu acho que tem tudo a ver. Agora, se o designer tem um
papel importante na view do que é a [nome da empresaj,
por exemplo, ele tem um papel que deveria ser
estratégico na empresa, porque se for verdade o que eu
penso e eu nao sei se é verdade, que € isso que eu te
falei de o cara ser totalmente responsavel pelo valor que
a [nome da empresa] entrega pro mercado, ndo o maior
mas um dos principais responsaveis pelo fato de que é a
cara da empresa que vai estar ali, pode ser que o numero
esteja errado. S6 que a forma como o cara chega na
conclusdo de que o numero talvez esteja errado vai
passar na cabega do designer. (...) Entdo, assim, pra
mim, se toda empresa que trabalha com produtos digitais
e o usuario final € o cara que compra o produto, o
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designer & importante para mim na venda do produto,
deveria ser mais estratégia, porque em tese é a carada
empresa da empresa e ele ndo deveria ser s6 o designer
do produto, mas o designer de tudo, entendeu? Porque
de certa forma assim, eu ndo vejo uma empresa
terceirizando um designer, porque se fosse a minha
empresa eu nunca terceirizaria nenhum designer meu,
pois pra mim o cara que vai desenhar o produto deveria
estar em uma equipe que que vem aqui e define qual
layout deve ter a [nome da empresa], entendeu? (Gestor
03)

O design diz quem vocé é. Diz para o teu usuario, para o
seu consumidor quem vocé € através dessa emocgao que
ele transmite, e se vocé é uma empresa de produto,
muitas vezes a emocdo tem muito mais impacto do que
as pessoas imaginam. E se vocé ndo considera o design
como parte fundamental da estratégia de produto, de
posicionamento da empresa, vocé comete um erro
fundamental. Vocé n&o encontra o seu publico, vocé
desenvolve um produto com uma cara diferente da que
eles gostariam de receber e vocé tem muita dificuldade
em se posicionar no mercado como uma empresa
memoravel, destacavel. Entdo, eu acho que vocé nao
consegue hoje pensar em uma empresa que néo leve em
consideragcdo o seu posicionamento de imagem, de
marca, de design, como parte fundamental da estratégia
da empresa. (CEO)

Tal discurso também esta presente em respostas dos membros do projeto de

desenvolvimento de produto:

O que a gente desenvolve, o que a gente entrega é a
cara da [nome da empresa]. Eu enxergo dessa forma, o
que a gente estad entregando pro cliente a gente esta
passando o que a gente € como empresa. Na minha
cabeca estd extremamente ligado ao design e a
experiéncia das coisas € que a gente esta entregando o
que é a [nome da empresa], entende? Nao s6 dos
produtos, mas da forma como a gente se apresenta para
0 mundo via tire, via... enfim, todas as formas de midia.
(Membro PDP 03)

Eu acho que, por exemplo, a estratégia da empresa pode
envolver o publico que elas pretendem atingir e isso tem
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muito a ver com o designer, porque ele que vai criar uma
interface voltada para aquele publico, para atrair aquele
publico. Entdo, acho que é lado a lado, também, com a
questao da geréncia de produto. (Membro PDP 02)

Valores estéticos também foram citados como importantes, conforme citado
pelo Membro PDP 05, que associa o design e a estratégia da empresa “mais por

esse proprio cuidado do produto e da beleza do que esta sendo desenvolvido”.

4.3.1. Consideragdes parciais sobre percepg¢ao e entendimento sobre o design e o
designer por parte dos entrevistados

Para os entrevistados, ainda sao bastante obscuras questdes como o papel
do design como disciplina académica ou mesmo 0s conhecimentos necessarios para
que o designer desempenhe sua atividade profissional. Nao existe por parte dos
entrevistados uma compreenséo clara sobre o processo adotado pelo designer para
que o resultado final do método projetual seja atingido e, assim sendo, a definicdo
de papéis atribuidos ao design e ao designer como atividade profissional pareceu
mais facilmente desenvolvido pelos entrevistados por se tratar de um

guestionamento mais proximo as suas realidades.

No entanto, ainda ha casos onde a atividade profissional do designer segundo
os entrevistados se confunde com a do gerente de produto e até mesmo a do
desenvolvedor front-end. Inclusive, é expresso nas consideragoes de um dos
membros da equipe de projeto de desenvolvimento de produtos o desejo de que o
designer assuma alguma responsabilidade pelo desenvolvimento front-end, como

mostrado a seguir:

Uma consideracgao final: eu acho que os designers nao
deveriam ter medo de tentar pegar um pouquinho dessa
parte de front-end ta, € muita coisa. Por isso, acho que
deveria ter um pouquinho de divisdo entre o designer e o
UX. Precisava ter duas pessoas, talvez, mas uma pessoa
que fosse designer e UX, mas que trabalhasse muito
mais na parte de front-end, talvez. (Membro PDP 01)

Um ponto importante € que apesar da evidente falta de compreensao sobre
0os conhecimentos e a forma como o designer exerce suas atividades, seu papel &,
com muita frequéncia, descrito como fundamental, ou até mesmo como a base e um

dos pilares do desenvolvimento de produtos digitais pela sua capacidade de
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compreender o modelo mental e as limitagcbes do usuario final, além de perceber
alguns requisitos que sao facilitadores para os mesmos dos quais os demais
membros da equipe de desenvolvimento dificimente se ddo conta ou possuem

consciéncia.

Outro aspecto bastante pertinente nas respostas dos entrevistados é a
confusdo entre os termos design para se referir a profissdo e designer para se referir
ao profissional. Com frequéncia € possivel perceber uma inversdo dos termos
durante o discurso. Isso também € percebido na relagao estreita entre as respostas
para dois questionamentos diferentes: um sobre o papel do design como atividade e
o papel esperado ao designer como profissinal. No quadro 26, tais respostas junto
com as fornecidas pelos entrevistados sobre os aspectos emocionais associados por
eles ao design, foram sintetizadas e agrupadas, a fim de facilitar a associagao e o

entendimento.

As respostas foram agrupadas levando em consideragao trés conjuntos distintos de
entrevistados: os membros do projeto de desenvolvimento de produtos, a gestédo e a
alta gestdo. Tanto ao que se refere ao design quanto ao designer, o foco se mantém
na compreensao e preocupacao com questdes relacionadas ao usuario final. Ja no
que trata dos sentimentos, os discursos ndo se mantém tdo alinhados, com
excessao do sentimento de felicidade compartilhado pelos membros do PDP e da

gestao.
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Entrevistado

Definicdo do papel do design como disciplina

Papéis esperados ao designer como membro da equipe

Sentimentos associados ao

académica e atividade profissional design
Membros PDP Essencial; Indicador de uma boa usabilidade e bons comportamentos | Felicidade;
Provedor de experiéncia focada no usuario; entre o sistema e o usuario; Orgulho;
Projetista que considera diferentes tecnologias e | Realizar o tratamento dos possiveis erros do sistema; Importancia;
plataformas (mobile, tablet e desktop); Desenhar um produto com um bom apelo visual; Satisfacdo pela agilidade no
Uma das bases do desenvolvimento de produtos digitais; | Ser engajado com o time; desenvolvimento e tempo

Projetista da usabilidade.

Coletar opinides do time;

Ser questionador;

Desenvolver a experiéncia do produto focada no usuario;
Realizar a troca de experiéncias com a equipe;

Orientar o desenvolvimento do produto;

Pensar no produto como um todo;

Considerar possiveis limitagdes técnicas por parte do
desenvolvimento.

economizado para a atividade.

Gestores Oferece a continuidade do business; Unir a tecnologia com o conhecimento de desenvolvimento | Felicidade;
Projetista de ferramentas que geram engajamento; de interfaces; Satisfagcao pela boa apresentagéo
Possuidor da percepgdo sobre as necessidades e | Serinovador; e pela facilidade de uso que o
limitagdes do usuario final; Considerar limitagdes de prazos; design proporciona.
Projetista da usabilidade e de interfaces intuitivas. Ser atento ao mercado;
Transformar  conceitos em produtos  consumiveis;
Compreender bem o produto;
Interagir com os programadores;
Interagir com o usuario;
Saber comunicar adequadamente os comportamentos do
sistema.
CEO Papel fundamental; Ser o ombudsman do usuario; Inspiragéo;
Um dos pilares do desenvolvimento de produtos digitais; | Orientar a equipe de desenvolvimento; Emocgao;
Projetista da usabilidade e guardido da experiéncia do | Compreender o habito dos usuarios; Motivagao.

produto final.

Guiar o produto na diregdo do consumidor.

Quadro 2 — Resumo das respostas para as perguntas 6, 9 e 10.

Fonte: A autora (2016)
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Para os conhecimentos, habilidades e atitudes foi elaborado um quadro com

agrupamentos semelhantes a dos papéis e sentimentos. Nesse quadro, os

conhecimentos foram divididos entre tedricos e aplicados, as habilidades em

projetuais, gerenciais e cognitivas e as atitudes em projetuais e interpessoais.

Entrevistado | Conhecimentos Habilidades Atitudes
Membros Conhecimentos teéricos Habilidades projetuais Atitudes projetuais
PDP Design de interagao; Criatividade; Flexibilidade;
Experiéncia do usuario; Pericia na montagem de | Pro-atividade;
Teoria das cores; interfaces digitais; Preocupacéo com o cliente;
Tipografia; Compreensao das limitagdes | Ser critico;
Tecnologia. técnicas; Ser centrado e focado no usuario;
Conhecimentos aplicados Previsdo de possiveis problemas; Ser questionador;
Saber pesquisar; Viséo; Experimentar e testar novidades;
Modelo mental dos usuarios; Pensar no produto para o usuario | Compreender o desejo e a
Conhecer a tecnologia utilizada; (ter empatia); necessidade do usuario;
Saber desenvolver mockups e | Projetar interfaces intuitivas; Ter a cabega aberta.
desenho da interface; Viséo; Atitudes interpessoais
Saber contar a histéria para o | Senso estético; Nao ter medo de expressar suas
usuario. Compreender o perfil do usuario | vontades e opinides;
Conhecimento gerencial final; Abertura as criticas;
Saber sobre o potencial da | Serinovador. Bom relacionamento com a
equipe. Habilidades gerenciais equipe;
Saber gerir os desejos e opinides | Preocupagdo com o cliente e com
alheios; a equipe;
Comunicagao; Etica;
Visao do todo; Ser resiliente;
Saber estruturar e organizar | Boa comunicagdo com a area de
ideias. negocios;
Saber ouvir;
Ser flexivel;
Interagir com a éarea de
desenvolvimento;
Propor sugestdes, ideias e
melhorias.
Gestores Conhecimentos teéricos Habilidades projetuais Atitudes projetuais
Modelo mental dos usuarios; Ser inovador; Pesquisar sobre o projeto que
Ter uma bagagem de | Manter o resultado simples; sera desenvolvido;
conhecimento rica para aplicar no | Compreender o objetivo do | Propor coisas novas;
projeto; produto; Buscar o engajamento do usuario;
Possuir os principios de design | Habilidades gerenciais Equilibrar o lado agressivo e
bem definidos. Saber se comunicar com o time | conservador.
Conhecimentos aplicados de desenvolvimento; Atitudes interpessoais
Compreender a tecnologia; Saber negociar entre o resultado | Ser questionador;
Conhecimento basico de | ideal e limitagbes do | Se impor para defender os
desenvolvimento web; | desenvolvimento. interesses do usuario final.
Conhecimento de negécios. Habilidades cognitivas
Raciocinar I6gicamente;
Alta capacidade cognitiva;
Habilidade de comunicagéo;
Saber compreender, e organizar
ideias.
CEO Conhecimentos aplicados Habilidades projetuais Atitudes projetuais

Conhecer a tecnologia;
Conhecer o usuario;
Saber entregar a informagédo sem

Compreender as capacidades do
usuario final;
Reconhece a diferengca entre

Ser aberto a experimentacdo, ao
risco, a tentativa e erro e as
criticas;

gerar sobrecarga cognitiva ao | publicos. Questionar o status  quo;
usuario. Habilidades gerenciais Questionar o proprio trabalho.

Ter uma visdo clara do

desenvolvimento;

Ter empatia.

Quadro 3 — Resumo das respostas sobre conhecimentos, habilidades e atitudes.
Fonte: A autora (2016)

Por fim, quando perguntados sobre a possivel relacdo entre o design e
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questdes estratégicas da empresa o discurso de todos os entrevistados se mostrou
bastante semelhante. Tanto do ponto de vista dos membros do PDP, quanto da
gestdo e alta gestdo, o design se relaciona a estratégia basicamente como um
representante dos atributos e valores da empresa, mas ndo como um recurso

utilizado para a geragao desses valores.

Também ¢é bastante frequente no discurso toépicos relacionados ao publico-
alvo e ao design como recurso para que o0 mesmo seja atingido de maneira mais
efetiva. Novamente, ndo é percebida a utilizacdo do design e suas aptiddes como
um auxiliar para delimitar e determinar este publico, mantendo, assim, sua atuacgao

mais voltada para a busca de resultados tangiveis de curto a médio prazo.
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, apresentam-se as principais discussdes em funcéo da revisdo

tedrica e entrevistas realizadas.

Ao resgatarmos o modelo Design Ladder proposto por Kretzschmar (2003) e
realizarmos seu cruzamento com os discursos dos entrevistados, podemos, de
imediato, descartar o posicionamento da empresa em seu primeiro nivel, sendo que
este corresponde ao ndo uso do design. O quarto e ultimo nivel, onde o design
opera em um nivel estratégico, também pode ser descartado pois neste o designer
também participa das estratégias de negodcios e auxilia no desenvolvimento das
visdes e valores da empresa, o que ndo é o caso apresentado pelo objeto de estudo.

Ainda em um primeiro momento, € possivel perceber o discurso dos
entrevistados transitando entre o segundo e o terceiro niveis de maturidade no uso
do design, que correspondem ao design como estética e como processo
respectivamente, onde encontram-se os trés meta-niveis propostos por Doherty et.
al. (2014) e tratam o design como pensamento, gerador de valor ou resultado
intangivel (Figura 5). Os discursos, quando analisados por esse viés, estdo mais
voltados para o meta-nivel "design como pensamento”, sendo este o mais inclinado
para o segundo degrau e onde o design é percebido pela empresa como um recurso
na resolugdo de problemas. Esta afirmagdo se justifica através da associagao
recorrente do design como um recurso que visa prover um produto final
esteticamente agradavel, com uma boa organizagdo do conteudo, boa usabilidade,
intuitivo, responsivel a diferentes plataformas, além de gerar engajamento por parte

do usuario.

No que se trata da importéncia atribuida ao design e ao designer pelos
entrevistados, pode-se observar a existéncia de visdes divergentes que se justificam
diante da circunstancia de que a pesquisadora era também a unica designer atuante
na empresa. Esta caracteristica pode ter exercido uma contribuicdo direta no desejo
pelo terceiro nivel apresentado pelos entrevistados, enquanto na pratica o real nivel

de maturidade no uso do design apresentado pela empresa é o segundo, “design
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como estética”. Tal afirmacdo se da em parte por observagcao e experiéncia da
pesquisadora diante da imersdo no ambiente pesquisado, mas principalmente pelo
fato de que os membros das equipes se mostraram confusos sobre o que é de fato o
design e apresentaram dificuldades em definir disciplinas relacionadas ou fungdes
atribuidas ao profissional. Na falta da existéncia de uma plena compreensao do
design como disciplina e atividade profissional, ndo € possivel assumir que 0 mesmo
atinja um nivel tdo alto de maturidade como o terceiro degrau e seja elevado a nivel

de processo.

A exploragdo do potencial e do poder transformador do design ainda é
bastante timida na empresa pesquisada. Diante dos quatro poderes do design
propostos por Borja de Mozota (2006), apresentados na introdugéo deste trabalho',
apenas o primeiro e o ultimo sao utilizados. Essencialmente, na empresa estudada o
design faz parte da busca por resultados tangiveis e que podem, a partir disso, se
refletir em agdes gerenciais e estratégicas, mas isso € uma consequéncia e ndo uma
motivacgédo inicial do uso do design. Aspectos do discurso que podem reforgar esse
argumento estdo expressos principalmente naquilo que é declarado por parte da
gestdo e da alta-gestdo no que diz respeito aos conhecimentos esperados do
profissional. Estes estdo relacionados aos conhecimentos sobre tecnologias e
negocios, que segundo alguns entrevistados acabam por fazer com que o papel do
designer chegue a se confundir com o do gerente de produto.

Muito se fala da definicdo do papel do design e do designer como
fundamental, até mesmo atribuindo-se ao design, a importancia de ser um dos
pilares do desenvolvimento digital e um dos orientadores desta atividade. No
entanto, € evidente uma grande confusao por parte dos entrevistados em relagéo as
atividades realizadas pelo designer na atividade projetual e como ele atinge o
resultado final, reforcando ainda mais o argumento de que a percepg¢éo da equipe e

' Visando facilitar para o leitor, reapresentamos os quatro poderes do design segundo Borja de
Mozota (2006): a) um diferencial ou vantagem competitiva; b) um integrador ou um recurso para a
melhoria do processo de desenvolvimento de produtos; c¢) uma ferramenta transformadora ou
criadora de novas oportunidades de negécios; d) um bom negécio ou fonte de aumento nas vendas,

melhores resultados, maior valor de marca e maior retorno em investimentos.
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da gestdo em relagdo ao design esta mais voltada para uma ferramenta ou recurso

cujo os resultados sao bastante tangiveis e praticos.

Quando questionados sobre a associagdo entre o design e a estratégia da
empresa, o depoimento do CEO é claro ao reconhecer a importéncia do design para
atender as necessidades e desejos de consumo de um publico especifico. Por outro
lado, os membros das equipes de PDP e os gestores tém uma percepgédo ainda
voltada para uma dimensao operacional, ou seja, enfatizam o papel do designer na
resolucao de problemas projetuais, como um facilitador do departamento de vendas
e visando atender a estratégia da empresa, mas ndo enxergam o design como um

formulador dessa estratégia.

Todas essas caracteristicas identificadas nos discursos dos entrevistados
acabam por trazer a percepgao do design e do designer através da equipe de
projetos, gestéo e alta-gestdo para um nivel mais operacional que cultural, de acordo
com os meta-niveis propostos por Doherty et al. (2014), ou seja, o design esta mais
voltado ao atendimento do desejo depositado no produto final do que no
desenvolvimento de um modo de pensar a estrutura organizacional e a cultura da

empresa como um todo (Figura 15).

Figura 15 — Posicionamento em relagdo aos meta-niveis propostos por Doherty.
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Fonte: Doherty et al. (2014)
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Retomando a classificagcdo de Perks et al. (2005), o papel do designer
encontrado na empresa estudada esta entre o do “designer especialidade funcional”
inclinando-se mais para “designer como parte de um time multifuncional”. Esta
definicdo se da ao fato de que embora o design seja por muitas vezes compreendido
como um recurso e seu desenvolvimento se da com frequencia a partir de questoes
estéticas e técnicas, existe também o desejo de que ele trabalhe ativamente junto as
equipes de desenvolvimento, contribuindo com a sua experiéncia, criatividade e
habilidades projetuais e gerenciais, embora esta ndo seja a regra. Além disso, as
atitudes interpessoais esperadas pelos membros das equipes de PDP demonstram
a expectativa de uma forte integracdo do designer com os demais. Fica explicita a
necessidade de cultivar um bom relacionamento de trabalho, complementando as
qualificagbes profissionais especificas, que sdo englobadas pelos conhecimentos e
habilidades proprios do design.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste capitulo, sdo retomados os objetivos da pesquisa com a finalidade de
demonstrar o que foi alcangado, as principais percep¢des da autora, além de

consideragdes sobre o método de pesquisa e possiveis trabalhos futuros.
6.1. Atendimento aos objetivos

O objetivo geral deste trabalho foi compreender e caracterizar, o papel do design e
do designer durante o processo projetual em uma empresa de desenvolvimento de
produtos digitais através da percepgdo dos membros das equipes de projeto e seus
gestores,. Para tanto, foram formulados trés objetivos especificos, dos quais os dois
primeiros, “relacionar possiveis formas de compreenséo e caracterizagao do papel
do design no processo de projeto e desenvolvimento de produtos" e “identificar
marcos conceituais sobre os diferentes niveis de maturidade no uso do design’,
foram atendidos através de uma abordagem teorica que tratou dos possiveis papéis
desempenhados pelo design e pelo designer e suas transformagdes através do
tempo e uso, a partir do ponto de vista de diferentes autores.

Os resultados da primeira etapa , consitem na identificacdo de trés modelos
que permitiram o desenvolvimento da fase final da pesquisa: a Taxonomia dos
Papéis do Design, propostos por Perks et. al. (2005), na Design Ladder proposta,
por Kretzschmar (2003) e nos meta-niveis, propostos para esse modelo por Doherty
et. al. (2014). Esses modelos se mostraram durante todo o desenvolvimento desta
pesquisa como 0s principais recursos no auxilio de uma delimitagdo e compreensao
mais clara sobre como €& possivel classificar por algum meio pratico um conceito tao

complexo como os papeéis do design e do designer no processo projetual.

Com relagdo ao atendimento do terceiro objetivo especifico,"compreender
como os gestores da empresa e membros das equipes de desenvolvimento de
produtos digitais percebem o papel do design e do designer para caracteriza-lo a
partir da maturidade no seu uso",, foram realizadas entrevistas semi-estuturadas
com todos os os gestores da empresa e os membros das equipe e seus discursos
analisados para que pudessem enfim serem confrontados com os modelos

identificados na etapa de fundamentagao teérica. Embora seja possivel afirmar que
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o objetivo foi alcangado, foi encontrada uma certa dificuldade em definir exatamente
em qual dos meta-niveis propostos por Doherty et. al. (2014) encontra-se o discurso
dos entrevistados. Esta dificuldade se deu, especificamente pela questdo de o
discurso encontrar-se entre o meta-nivel de "design como pensamento" e "design
como gerador de valor", pois enquanto o "design como pensamento" se propde a
tratar o design como uma ferramenta que oferece resultados em curto prazo e
totalmente tangiveis, na fase do "design como gerador de valor" este conceito

tradicional quebra-se e se inicia uma transicédo ao resultado intangivel.

Diante das respostas e argumentos coletados nas entrevistas, ainda é
perceptivel por parte dos membros das equipes e seus gestores, que o grande valor
percebido pelo design é tangivel, como a interface, por exemplo. Ao mesmo tempo,
o resultado apresenta como consequéncia de sua propria natureza, um valor

intangivel, como a experiéncia do usuario que a utiliza.

No entanto, apesar de os resultados da pesquisa apresentarem essa
dualidade, deseja-se com este trabalho caracterizar a percepgdo da equipe de
projetos multidisciplinar, voltada para o design como um gerador de resultados mais
tangiveis que intangiveis. Sendo assim, é possivel afirmar que existe uma inclinagéo
para a compreensao do design como um gerador de valor, mas que no momento
encontra-se mais arraigado no "design como pensamento”, entre os niveis dois e

trés da Design Ladder.
6.2. Consideragdes sobre o método de pesquisa

O método escolhido mostrou-se adequado para o atendimento dos objetivos
elaborados para esta pesquisa. Inicialmente a proposta era o desenvolvimento de
um roteiro de pesquisa mais reduzido, que acabou sendo expandido diante das
necessidades observadas pela pesquisadora, como compreender melhor o perfil e
as experiéncias dos entrevistados, para que assim, suas percepcoes se

apresentassem dentro de um contexto mais claro.

Testes realizados com profissionais da area de desenvolvimento digital antes
da aplicagédo do instrumento junto a amostra, também revelaram a necessidade de

pequenas alteracbes e o acréscimo da pergunta numero 11, que questiona a

81



assciagao entre o design e questdes estratégicas da empresa.
6.3. Sugestodes para trabalhos futuros

Entre outras possibilidades, sugere-se dar continuidade aeste estudo da
seguinte forma: a) realizar estudos similares em diferentes empresas de
desenvolvimento de produtos digitais para que possam ser levantados dados
suficientes para tracar um diagndstico da maturidade no uso do design nessa area;
b) desenvolver um instrumento especifico, a fim de identificar relagdes entre os
papéis esperados em cada nivel de maturidade no uso do design, apresentados
pelos modelos abordados na fundamentacéo tedrica, a fim de permitir uma analise

por meio de uma abordagem quantitativa.

Na segunda sugestao, fica registrado o anseio de realizacdo de uma revisao
do modelo Design Ladder e seus meta-niveis, para identificar novos possiveis niveis

ou meta-niveis intermediarios aos ja existentes.
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APENDICES

APENDICE 1 - PROTOCOLO PARA ENTREVISTAS

v
v

Informar sobre o propdsito da entrevista e sua relevancia para a pesquisa;
Informar que a entrevista sera gravada e transcrita para analise dos dados
coletados;

Informar que os nomes verdadeiros dos entrevistados ndo serdo divulgados
no documento final;

Informar que serdo realizadas perguntas a partir de uma estrutura pré-
definida, mas que a entrevista pode acabar trazendo questionamentos nao
previstos diante das respostas recebidas;

Solicitar que sejam realizadas interrupgdes e/ou questionamentos em caso de
duvidas durante a entrevista;

Solicitar total transparéncia e sinceridade na exposicdo das opinides e
percepgdes acerca do tema, deixando claro que ndo se trata de opinides
direcionadas a um unico individuo, mas a uma categoria de profissionais,
portanto, ndo sera levada para o lado pessoal,

Apresentar o problema de pesquisa;

Realizar as perguntas e conduzir o entrevistado.
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APENDICE 2 - ROTEIRO DE ENTREVISTA PARA ESTUDO DE CASO
Pergunta 1 — Qual é a sua idade?
Pergunta 2 — Qual é a sua formag&o académica?

Pergunta 3 — Durante a sua formagdo académica vocé teve algum contato com

disciplinas relacionadas ao design? Se sim, quais e o que achou da experiéncia?

Pergunta 4 — Qual é o seu tempo de experiéncia na area de desenvolvimento de

produtos digitais?

Pergunta 5 — Em experiéncias profissionais anteriores vocé ja tinha participado de
projetos de desenvolvimento de produtos digitais com a participagdo de um ou mais

designers? Se sim, o que achou da experiéncia?

Pergunta 6 — Como vocé definiria o papel do design como disciplina académica e
atividade profissional no processo de desenvolvimento de produtos digitais?

Pergunta 7 — Na sua opinido: quais sdao os conhecimentos, habilidades e atitudes
mais importantes para um designer durante o processo de desenvolvimento de

produtos digitais?

Pergunta 8 — Para vocé quais sdo as principais vantagens de ter um designer em

uma equipe de desenvolvimento de produtos digitais?

Pergunta 9 — Pensando nas suas ultimas experiéncias em desenvolvimento de

produtos digitais, quais os sentimentos vocé associa ao design?

Pergunta 10 — Quais os papéis vocé espera que um designer cumpra como membro

de uma equipe de projetos de produtos digitais?

Pergunta 11 — Vocé vé relagédo do design com a estratégia da empresa?
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