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RESUMO

A prética projetual dos profissionais em design grifico gera novos conhecimentos

implicitos constantemente. Contudo, salvo exce¢des, esses conhecimentos perma-
necem restritos ao ambiente de trabalho desses profissionais, distantes do ambiente

académico. Com isso, parte dos conhecimentos gerados na pratica profissional dos

designers graficos ndo é encontrada em publicagdes cientificas ou materiais didaticos,
ocasionando lacunas entre a prética profissional e o ensino académico. Como uma

das conseqiiéncias dessa situagdo, observa-se a pouca disponibilidade de publica¢ées

nacionais que apresentem conhecimentos relativos ao desenvolvimento do processo

projetual. Muitas das publica¢ées disponiveis concentram-se em aspectos conceituais

do processo ou mesmo no produto final resultante, contudo, o processo em si, ainda é

pouco explorado. Dessa forma, o objetivo desta tese é propor um modelo para trans-
formar em materiais didaticos impressos o conhecimento utilizado pelos designers

graficos durante o desenvolvimento do processo projetual. A pesquisa utilizou uma

abordagem quali-quantitativa, aplicada e exploratéria e envolveu estudos tedricos

abrangendo a atividade projetual do design, a aquisi¢do do conhecimento em design

e os materiais did4ticos impressos. O modelo de processo desenvolvido foi organi-
zado em quatro fases: (i) planejamento; (ii) elicitacdo do conhecimento; (iii) analise

do conhecimento; e (iv) desenvolvimento do material did4tico. A primeira fase trata

da planifica¢io geral de todo o processo, com énfase na determinacio das caracteris-
ticas do dominio do conhecimento que sera elicitado e do material didatico que sera

desenvolvido. A segunda fase corresponde ao planejamento e execu¢io do processo

de elicitagdo do conhecimento. A terceira fase corresponde a analise, interpretacdo e

organizac¢do do conhecimento elicitado. Por fim, a quarta fase consiste em codificar o

conhecimento na forma de um material didatico impresso. O modelo foi fundamen-
tado pela elicitacio e codifica¢io de conhecimento na forma de um material didatico

na area especifica de projeto tipografico. Além de poder ser utilizado para elicitar e

codificar conhecimentos implicitos dessa drea, o modelo pode também ser aplicado

a outras especializa¢des do design gréfico, desde que focado na pratica projetual,
pois oferece uma estrutura sistémica e processual que pode ser aplicada a partir da
proposicdo apresentada nesta tese. Observa-se, com isso, que o modelo responde
efetivamente a necessidade de explicitar conhecimentos utilizados pelos designers

graficos no momento do desenvolvimento da sua atividade projetual.

PALAVRAS-CHAVE: Aquisi¢do do Conhecimento. Design. Atividade projetual. Materiais
did4ticos impressos. Projeto tipografico.
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ABSTRACT

The practice used by professionals in graphic design constantly generates new tacit know-
ledge. However, with few exceptions, such knowledge remains restricted to the desktop of
these professionals, away from the academic environment. Part of the knowledge generated

in the professional practice of graphic designers is not found in scientific publications or
teaching materials, resulting in gaps between practice and academic teaching. As a conse-
quence, there is a shortage of national publications on the development of the practice of
the design process. Many of the publications available are focused on the conceptual aspects

of the process or even on the final resulting product, however, the process itself is still little

explored. Thus, the aim of this thesis is to propose a model to transform the knowledge

used by graphic designers in the development of the design process into printed teaching
materials. The study used an applied, exploratory as well as qualitative and quantitative

approach. Besides, theoretical studies on the design activity, acquisition of knowledge in

design and printed teaching materials were carried out. The process model developed was

organized in four phases: (i) planning, (ii) knowledge elicitation, (iii) analysis of knowledge,
and (iv) development of teaching materials. The first phase deals with the general planning
of the entire process, emphasizing the determination of the features of knowledge domain

to be elicited and teaching materials to be developed. The second phase is the planning and
execution of the process of the knowledge elicitation. The third phase corresponds to the

analysis, interpretation and organization of the knowledge elicited. Finally, the fourth

step is to codify the knowledge in the form of a printed teaching material. The model was

based on the elicitation and codification of knowledge in the form of a teaching material in

the specific area of typeface design. Besides being used to elicit and codify tacit knowledge

in this area, the model, when focused on the design practice, can also be applied to other
specialties of graphic design, since it provides a systematic and processual framework. Thus,
we observed that this model responds effectively to the needs of expliciting the knowledge
used by graphic designers when developing their design activities.

KEY-WORDS: Knowledge acquisition. Design. Design activity. Printed teaching materials.
Typeface design.
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1.1

capitulo 1

CONSIDERACOES INICIAIS

APRESENTACAO DO PROBLEMA E QUESTOES DE PESQUISA

O processo de trabalho dos profissionais que atuam nas atividades projetuais,
entre elas o design gréfico, produz constantemente novos conhecimentos com
base nas suas préprias investigacdes e praticas. Contudo, esses novos conhe-
cimentos gerados nos escritérios de design grafico permanecem freqiiente-
mente restritos ao ambiente de trabalho desses profissionais, dissociados
do ambiente académico. Essa situa¢do ocasiona, salvo exce¢des, uma lacuna
entre o conhecimento utilizado na pratica profissional e os conhecimentos
disponibilizados em cursos superiores de design.

Esse distanciamento entre o ambiente profissional e 0 ambiente académi-
co dificulta para os estudantes inteirarem-se de conhecimentos atualizados
da atividade projetual. Buscando publica¢ées que possam ser utilizadas como
materiais didaticos percebe-se, atualmente, que o conhecimento produzido no
Brasil referente 4 educagéo da atividade projetual em design grafico encontra-
se muito aquém do necessario. O campo de pesquisa nacional do design grafico
produz uma quantidade insuficiente de publica¢ées que possam ser aplicadas
diretamente como materiais didaticos para a educac¢io da atividade projetual.
As publica¢ées disponiveis como livros, revistas, etc., na maioria das vezes
nio proporcionam oportunidades de aproximacio efetiva entre o ambiente
académico e o ambiente profissional. Todavia, algumas iniciativas ja estio
sendo realizadas para tentar suprir essa falta de publica¢bes didaticas. Em
algumas 4reas da atividade, como a tipografia e o projeto editorial, j4 se ob-
serva a ampliacio dessa oferta de publica¢ées, porém, algumas delas apenas
tradugoes de autores estrangeiros.

Essa caréncia de materiais torna-se mais evidente no momento em que se
procuram publica¢des didaticas que fornecam a oportunidade de compreender
o conhecimento prético relativo ao desenvolvimento da atividade projetual
em design grafico. Quando o estudante busca conhecimentos atualizados
do processo, ele encontra um horizonte limitado de op¢ées, e quando esses
conhecimentos se referem especificamente a agdo de projetar, esse horizonte
limita-se ainda mais.



1.2

Partindo dessa necessidade de pesquisas que contribuam para minimizar a
distincia entre a atuagdo profissional e a educagio académica dos designers
graficos, somada a uma caréncia de materiais didaticos que possam integrar
os conhecimentos necessarios para o desenvolvimento de projetos em design
grafico, o problema de pesquisa pode ser assim proposto:

Como transformar em materiais diddticos impressos o conhecimento utilizado
pelos designers grdficos no seu processo projetual?

As questdes de pesquisa necessarias para identificar os componentes princi-
pais desse problema, sdo as seguintes:

Quais sdo os principais aspectos conceituais e processuais da atividade projetual
e os meios pelos quais o designer representa e expressa suas solugbes formais?

Quais sdo os principais métodos e técnicas que podem ser aplicados para adquirir
o conhecimento utilizado no processo projetual dos designers?

Quais sdo os principios de elaboragdo dos materiais diddticos, presenciais e a distan-
cia, que podem ser utilizados para apresentar o processo projetual em design grdfico?

PRESSUPOSTOS E OBJETIVOS DO TRABALHO

Com base no problema e nas questées de pesquisa considera-se como pres-
suposto basico a afirmacio de que, por meio da aquisi¢ido de conhecimento
utilizado no processo projetual de designers graficos, pode-se desenvolver
materiais didéticos que facilitem o processo académico de ensino-aprendi-
zagem dessa atividade profissional. Outros pressupostos complementares
também podem ser apresentados. Primeiro, por meio dos métodos e técni-
cas de aquisi¢do do conhecimento pode-se identificar aspectos praticos da
atividade projetual em design, principalmente com rela¢io ao desenho de
concepgido dos produtos. Segundo, partindo dos conhecimentos adquiridos
pode-se elaborar materiais didaticos mais completos, integrando a prética
profissional com o ambiente académico.

Buscando estabelecer uma dire¢do para o estudo, o objetivo geral desta
pesquisa pode ser assim apresentado:

Propor um modelo para transformar em materiais diddticos impressos o conheci-
mento utilizado pelos designers grdficos durante o desenvolvimento do processo
projetual.



1.3

Com a finalidade de especificar e detalhar a pesquisa, esse objetivo principal
pode ser apoiado por objetivos especificos, que sdo os seguintes:

Identificar aspectos conceituais e processuais da atividade projetual e os meios
pelos quais o designer representa e expressa suas solugbes formais;

Estabelecer os principais métodos e técnicas que podem ser aplicados para a aqui-
si¢do do conhecimento utilizado no processo projetual dos designers;

Indicar possibilidades para o desenvolvimento de materiais diddticos impressos
fundamentados na apresentagio do processo projetual dos designers.

JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA DO TEMA

A opgdo pela tematica da explicitagio de conhecimentos utilizados na pratica
projetual na forma de materiais diditicos em design gréfico, fundamenta-
se na caréncia de materiais que disponibilizem conhecimentos relativos ao
processo projetual dos profissionais da drea aos estudantes. Das publica¢des
disponiveis, grande parte enfoca somente a demonstragio do produto resul-
tante, ou seja, caracterizam-se como apresentacdo de portfélios. Acredita-se
que a observagio e a identificacdo dos conhecimentos utilizados durante o
processo projetual sdo importantes e Uteis para o estudante oferecendo, dessa
forma, possibilidades de compreensdo muito mais amplas do que a simples
visualiza¢io de um resultado final, um produto. Nesse sentido, verifica-se que
as publica¢des que abordam esse processo em design grafico, principalmente
no momento do desenho de concep¢io do produto, sio escassas e muitas
vezes desatualizadas. Torna-se necessaria, entdo, a busca e a disponibilizag¢io
de conhecimentos implicitos com o objetivo de aproximar o mercado profis-
sional e 0 ambiente académico.

Outra razdo importante para estudar o processo de aquisi¢io de conheci-
mento implicito relativo ao processo projetual dos designers é a possibilidade
de encontrar mecanismos para sistematizar e operacionalizar a reutilizacio
desses conhecimentos. Dentre esses mecanismos uma das categorias mais
importantes é a verificagdo de solugdes ja utilizadas. Ahmed (2005) comenta
que, os designers podem reutilizar o conhecimento de design para adaptar
solugdes anteriores e aplica-las a problemas atuais, e designers iniciantes
podem se interessar em compreender as licdes de experiéncias anteriores.

Quanto ao processo de obten¢io do conhecimento em design, Van Aken
(2005) comenta que a maioria dos designers obtém seu conhecimento do
processo de trabalho da mesma forma que um artesio aprende seu oficio,
isto é, pela sua prépria experiéncia e imitando seus professores e pares. O



conhecimento do processo tende a permanecer amplamente tacito; com fre-
qiiéncia os designers encontram dificuldade para expressar suas abordagens
ao problema de design.

A possibilidade de um pesquisador elicitar e codificar determinado co-
nhecimento implicito dos profissionais da drea do design pode gerar a¢des
que auxiliem a mudanca desse panorama. Permitird a atualizacio de conhe-
cimentos nos respectivos dominios, oferecendo ferramentas para auxiliar
na explicitagdo do processo projetual. Essa situagdo verificada no ambiente
profissional, segundo Suwa, Purcell e Gero (1998, p. 455, tradu¢io nossa),
também é notada no contexto académico:

O design é um tipo de aprendizagem em que as habilidades e o conhe-
cimento especializado s3o adquiridos apés o aprendizado de técnicas
bésicas, assimilando dominios especificos e conhecimento geral, e ob-
servando exemplos anteriores. O conhecimento especializado adquirido,
contudo, é com freqiiéncia, tacito e implicito. Nem mesmo os designers
habeis conseguem exprimir com clareza qual tipo de conhecimento es-
pecializado utilizam no ato de projetar e como fazem isso. Isso tem sido
um dos maiores problemas na comunidade do design, especialmente
no sentido pedagégico.

Oxman (2004) comenta que a educa¢do em design fundamentada apenas
pela observagio da pratica dos professores faz com que o processo de ensino/
aprendizagem seja realizado de forma individualizada, tornando-se muito
dependente das personalidades, das experiéncias e dos modelos cognitivos
dos professores e dos alunos. Dessa forma, o conhecimento a ser transmitido
pode ser caracterizado como implicito e conseqiientemente néo é articulado
numa forma explicita. Assim, cada estudante adquire o conhecimento de
acordo com a prépria interpretacido do processo que vivenciou. O autor co-
menta que existe uma lacuna, ou seja, a necessidade de uma base conceitual
alternativa ou de um método alternativo para comunicar o conhecimento
na educac¢io em design.

O design gréfico configura-se como uma disciplina projetual e, assim, além
de seu corpo de conhecimento tedrico, possui uma categoria direcionada ao
exercicio da prética projetual. Essas duas categorias sdo intensamente rela-
cionadas e realimentam-se constantemente. Oxman (2004) afirma que um
dos propésitos da educagio em design é construir um entendimento conceitual
do dominio do conhecimento e, para isso, devemos ser capazes de explicar o
conhecimento do dominio de uma maneira que possa ser comunicada e de
um modo pedagogicamente bem-sucedido. Isso consiste em tornar a pratica
projetual parte do corpo de conhecimento tedrico, mas, acima de tudo, de
uma forma didatica.



1.4 INEDITISMO DO TRABALHO

As pesquisas realizadas com intencdo de compreender a atividade projetual
em design enfocam, quase que exclusivamente, o design de produtos e ar-
tefatos industriais (Industrial Design e Engineering Design) e o design de am-
bientes (Architectural Design). Estudos com essa temdtica aplicados ao campo
de atividade especifico do design grafico sio raros e, quando encontrados,
fundamentam-se em anélises de protocolo e ndo em processos mais amplos
de aquisi¢do de conhecimento. Costa (2006, p. 14) comenta essa lacuna de
estudo do processo projetual, afirmando que:

Compreender esses mecanismos é, implicitamente, tomar consciéncia
de que aqui hd um processo, e que este deve tornar-se transparente para
ser dominado. Nio obstante, o interesse dos designers em conhecer a
légica do processo é, em geral, deficiente. E é muito contraditério que
tratar de entender como funciona o processo criativo apenas desperte
o interesse de alguns profissionais que o praticam.

Segundo Cross (2004), existe um trabalho consideravel a ser realizado para
obter um entendimento consistente e confidvel a respeito do conhecimento
especializado em design. Esse campo de pesquisa tem se tornado importante
dentro da pesquisa em design, que passa agora a considerar nio somente o
conhecimento explicito, mas também procura identificar quais sio os conheci-
mentos tacitos e as habilidades necessérias para que um designer desenvolva
seus projetos.

Neste estudo, além de compreender a atividade projetual em design gri-
fico pretende-se também desenvolver um material didatico impresso. Assim,
procura-se nio somente uma compreensio do processo de aquisi¢do do co-
nhecimento, mas também direcion4-la para objetivos pedagdgicos. O processo
de codificar de forma didatica o conhecimento elicitado, possibilitando que
esse conhecimento seja transformado em materiais didaticos impressos é um
objetivo inédito nesse campo de atividade. Isso faz com que a principal fun¢io
da aquisi¢io de conhecimento nio seja apenas uma analise com a finalidade
de compreensio do processo, mas de compreensio e estrutura¢io com finali-
dades didaticas. Dessa forma, o desenvolvimento de um modelo de processo
que sistematize e unifique esses processos de aquisi¢cdo de conhecimento e
conversdo em materiais didaticos serd util para realizar a aproximacio entre
o ambiente académico e o mercado profissional.



1.5 ABRANGENCIA E DELIMITACAO DA PESQUISA

Este estudo busca a explicitacio de conhecimento relativo ao processo proje-
tual de designers graficos em materiais didaticos impressos. Nesse sentido, os
processos, as recomendacdes e os pardmetros citados referem-se especifica-
mente a esse processo de explicitagio do conhecimento implicito em materiais
didaticos. Encontra seu dominio na drea de Midia e Conhecimento, inserida
na Engenharia e Gestdo do Conhecimento (EGC), propondo explicitar o co-
nhecimento elicitado em um determinado tipo de midia, o material didatico
impresso, oportunizando novas possibilidades e meios para que o conheci-
mento profissional torne-se mais acessivel. Com isso busca-se o estudo de
um instrumento para a codificagdo e disseminac¢io do conhecimento. Assim,
este trabalho nio se caracteriza como uma pesquisa especifica em design
grafico, mas utiliza essa atividade como foco para o processo de aquisi¢do e
codificacdo do conhecimento de forma didatica.

Com o objetivo de definir e delimitar esta pesquisa, necessita-se organiza-
la em categorias de estudo que compdem o problema de pesquisa, que sio:
(i) a atividade projetual do design, (ii) a aquisi¢io de conhecimento, e (iii) os
materiais did4ticos impressos.

1.5.1 A ATIVIDADE PROJETUAL DO DESIGN
O trabalho enfoca basicamente o estudo do projeto em design considerando
0s aspectos conceituais e processuais de sua atividade projetual além dos
meios utilizados pelos designers para dar forma aos seus projetos. Nesse
sentido, nio sio aprofundadas questdes terminolédgicas do design e nem é
realizada uma apresenta¢io extensiva de métodos projetuais. Este estudo
nio trata do processo criativo, pois apesar de suas relacdes com o processo
de design, é considerado aqui como um processo independente, aplicivel a
qualquer processo de solu¢io de problemas ou a qualquer atividade criadora
humana. Obviamente nio se pode separar a criatividade de um processo
de design que, nesse caso, é tratada de forma integrada a todo o processo
projetual. Um dos focos deste estudo é estabelecer relagées entre a expressio
grafica e a atividade projetual, uma vez que a pesquisa se concentra na obser-
vagdo dos processos de desenhos de concep¢io que sio realizados durante a
geracdo de solugdes graficas do projeto. Dessa forma, aspectos relacionados
aos desenhos de produgdo para a codificagio do projeto, ndo sdo aborda-
dos. Por fim, sdo estudados alguns aspectos a respeito da caracterizagio do
conhecimento em design, buscando identificar suas particularidades nessa
atividade profissional.

Todos esses itens anteriores constam em bibliografia muito escassa quan-
do considerados especificamente no campo de atividade do design grafico.
Portanto, esta pesquisa considera a grande drea do design, envolvendo con-
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tribui¢ées do design industrial, do design grafico e do design de arquitetura
e de engenharia.

O design grafico, no campo de atividade profissional do projeto tipografico,
é o foco da aplicagdo experimental da pesquisa, sendo realizada a aquisi¢do do
conhecimento com designers tipégrafos, bem como a elaboracio dos materiais
didaticos e sua aplica¢io nessa mesma atividade. E importante salientar que
esta pesquisa ndo se caracteriza como um trabalho de design, mas de aquisi¢do
de conhecimento e de desenvolvimento de materiais did4ticos. Apenas utiliza
o design como dominio de conhecimento.

1.5.2 A AQUISICAO DO CONHECIMENTO

Os estudos correspondentes a drea da Engenharia e Gestdo do Conhecimento
sdo direcionados, em grande parte, aos procedimentos envolvidos na aquisi-
¢do do conhecimento. Este estudo nio envolve o conhecimento nos contextos
empresarial e gerencial, mas busca unicamente uma aplica¢io prética dos
seus procedimentos de elicitagdo e codificagio tendo, acima de tudo, uma
finalidade pedagdgica. Dessa forma, o enfoque se concentra no processo de
aquisi¢do de conhecimento que, por sua vez, é composto pelas técnicas de
elicitacio e pelos principios de codificagdo do conhecimento. Como o objetivo
nio é realizar um sistema computacional baseado em conhecimento, mas um
material didatico impresso, somente sio utilizadas abordagens que permi-
tam um tratamento analégico dos dados obtidos no processo de aquisicdo
do conhecimento.

1.5.3 OS MATERIAIS DIDATICOS IMPRESSOS

Dos materiais didéticos que sdo abordados nesta pesquisa, o foco é direciona-
do aos materiais didaticos impressos, considerando as pesquisas que abordam
principalmente as diversas formas e técnicas utilizadas para a elaboragio de
textos did4ticos e sua apresentagdo. Como o objetivo estd focado na drea de
estudos dos materiais impressos, ndo sdo abordadas formas de elaboragio
ou caracteristicas especificas de outros tipos de materiais como, por exemplo,
videos ou ambientes virtuais de aprendizagem. Grande parte deste estudo
é fundamentada nas contribui¢ées provenientes de pesquisas que tratam
dos materiais didaticos desenvolvidos para a educac¢io a distancia, que sio
resultados das constantes pesquisas realizadas nessa 4rea. Além de ser raro
encontrar estudos especificos a respeito de materiais didaticos fora do campo
da educagio a distancia, acredita-se na possibilidade de derivar grande parte
das contribui¢des da modalidade a distancia para a modalidade presencial.
Por fim, esta pesquisa ndo abordara os materiais didaticos do ponto de vista
do usudrio, somente da sua elaboracio e desenvolvimento.



1.6 DELINEAMENTO METODOLOGICO

As pesquisas que buscam a compreensio da atividade projetual em design,
segundo Oxman (2004), geralmente se dividem em duas dire¢des amplas:
empiricas e experimentais. Os métodos EMPIRICOS, tais como as andlises de
protocolo de processos especificos de design sio empregadas freqiientemente,
sendo essa pesquisa normalmente associada com a explicagio de processos
de pensamento/raciocinio em atividades de formulacio de problema, geracdo
de solugio e integragio de estratégias de design por parte do aprendiz ou do
professor. Por outro lado, a pesquisa EXPERIMENTAL é muitas vezes asso-
ciada com métodos experimentais de trabalho ou ensino-aprendizagem, os quais
incentivam a experimentacio auxiliada pelas teorias de aprendizagem como
uma base para a modelagem cognitiva. Esta pesquisa faz uso dessas duas di-
mensdes, a empirica e a experimental, pois foram realizadas observagées da
pratica profissional dos designers e também procedimentos que envolverio
o processo de ensino-aprendizagem com estudantes de design grafico.

Complementando essa visdo da pesquisa fornecida pela 6tica do design,
pode-se ainda fundamentar metodologicamente este estudo com base em
Gil (1991), Goldenberg (2005), e Silva e Menezes (2005), estruturando e clas-
sificando a pesquisa segundo sua natureza, seu método de abordagem do
problema e seus objetivos.

A proposta desta pesquisa, de acordo com sua natureza, pode ser classi-
ficada segundo Silva e Menezes (2005) como PESQUISA APLICADA, pois visa
gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, que sio direcionados a atividade
do design grafico e ao desenvolvimento de materiais didaticos.

Quanto a forma de abordagem do problema, classifica-se como PESQUISA
QUALI-QUANTITATIVA. Na maior parte da pesquisa as varidveis tratadas sdo
qualitativas, pois ndo tém por objetivo serem quantificadas e/ou traduzidas
em numeros, e envolvem procedimentos projetuais, aspectos metodoldgicos
e criativos, em suas dimensdes conceituais e técnicas. Essa abordagem gera
muitas informacdes interpretaveis, e enfatiza mais o processo da pesquisa do
que o produto resultante. A abordagem quantitativa é utilizada para tabular
e analisar dados provenientes de aplicagdo de questionario, transformando
em numeros as opinides e as informagdes, por meio de graficos.

Quanto aos seus objetivos, caracteriza-se como pesquisa EXPLORATORIA,
pois foi desenvolvida, além da revisio bibliogréafica, por meio de procedimentos
técnicos utilizando sujeitos de pesquisa. Gil (1991, p. 45) afirma que a pesquisa
exploratéria “visa proporcionar maior familiaridade com o problema com vis-
tas a torna-lo explicito ou a construir hip6teses”. O autor ainda comenta que
essas pesquisas tém como objetivo principal o aprimoramento de idéias ou a
descoberta de intui¢oes.



Para a realizagdo dos procedimentos metodolégicos praticos da pesquisa que
buscam a transformacio do conhecimento utilizado durante a atividade pro-
jetual do design grafico num determinado material didatico impresso, foi
utilizado o dominio de conhecimento relativo ao projeto tipografico, mais
especificamente os conhecimentos utilizados no desenho de concepgéo de
caracteres tipograficos. A opgéo pela a escolha desse dominio especifico de
conhecimento foi motivada pela familiaridade do pesquisador com essa érea,
que permitiu maior interacio com especialistas e estudantes envolvidos na pes-
quisa, além de facilitar a anélise e a interpreta¢do do conhecimento envolvido.

O desenho de concepgio dos caracteres tipograficos é realizado, muitas
vezes, por meio de procedimentos manuais de expressio grifica como, por
exemplo, o desenho a mao-livre ou o uso de pincel e tinta, e também por
representa¢des computacionais iniciais, nas quais as formas ainda nio foram
refinadas. O momento da concep¢io projetual de um determinado produto
é uma das ocasides mais produtivas para o entendimento da atividade pro-
jetual, pois se pode estudar o momento em que as idéias sdo transformadas
em formas graficas, ou seja, quando o produto é configurado.

Os procedimentos praticos da pesquisa foram organizados em trés fases:
(1) elicitacdo do conhecimento — realizagio de procedimentos de elicitagdo do
conhecimento com dois especialistas que atuam profissionalmente com o de-
sign de fontes tipograficas; (ii) Analise do conhecimento e desenvolvimento do
material didatico - simplifica¢do, organiza¢io e compilagio do conhecimento
e sua utilizagio para a elaboragio de contetido do material didatico impresso;
(iii) Aplicagio prética do material didatico — realizacdo de um experimento
planejado com a participa¢ido de um grupo de estudantes de design solici-
tados a desenhar caracteres tipograficos com base no conhecimento que foi
adquirido e se encontra explicitado no material didatico desenvolvido.

Para todos os procedimentos metodoldgicos que tiveram alguma relacio
externa com sujeitos de pesquisa, especialistas e estudantes, foram tomados
os cuidados legais necessarios e consideradas as recomendagdes estipuladas
pelo comité de ética da Universidade Federal de Santa Catarina.

Ap6s a realizagio dessas fases, foram efetivadas andlises e sinteses de
todos esses procedimentos para a proposi¢io de um modelo de processo ex-
plicativo que sistematiza e demonstra o processo percorrido, possibilitando
que esse experimento possa ser replicado em outras situa¢des. Nesse sentido,
um dos requisitos que norteia a estruturacio desse modelo de processo é
que, por meio da observagio de sua estrutura, possa ser aplicado a outras
especializa¢bes do design grafico como, por exemplo, identidades corpora-
tivas, interfaces multimidia, embalagens, materiais editoriais, impressos
de divulgagdo em geral, sinalizacio, entre outras. Pelo fato de todas essas
especializa¢ées serem consideradas atividades projetuais, seus respectivos
procedimentos possuem rela¢es essenciais de semelhanca.



1.7 ESTRUTURA DA TESE

O corpo tedrico desta tese estd estruturado em cinco capitulos (i) introdu-
¢do; (ii) referencial tedrico; (iii) procedimentos metodoldgicos; (iv) modelo
de processo; e (v) considera¢des finais. O PRIMEIRO e 0 QUINTO capitulos
sdo destinados as consideragdes iniciais e finais da pesquisa, tratando do
problema, objetivos, métodos e demais aspectos conceituais da pesquisa.

O REFERENCIAL TEORICO é composto por trés secdes. A primeira trata
dos assuntos relacionados a atividade projetual em design. Para isso, sio
abordados aspectos conceituais, metodolégicos e processuais em design, a
expressdo grifica, sua relagdo com a atividade projetual e o conhecimento es-
pecializado em design. Na segunda se¢io sdo abordados os assuntos relativos
a aquisi¢do do conhecimento, com enfoque no conhecimento relacionado a
atividade projetual. Assim, sdo tratados aspectos como conceitos, defini¢des
e estruturac¢io do processo de aquisi¢cio do conhecimento, técnicas de elicita-
¢do do conhecimento e principios de codificagdo do conhecimento. A quarta
secdo corresponde aos estudos relacionados aos materiais didaticos, com
énfase nos materiais didaticos impressos. Sdo abordadas questdes relativas
as defini¢des dos materiais didaticos e, principalmente, ao desenvolvimento
de contetudo para os materiais impressos.

Os PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS da pesquisa sdo organizados em
quatro se¢ées. Na primeira se¢do é apresentado todo o planejamento meto-
dolégico dos procedimentos praticos realizados para a efetivacio da pesquisa.
Na segunda sio apresentados e detalhados todos os procedimentos realizados
para elicitar o conhecimento dos especialistas, demonstrando o processo de
selecdo, as técnicas utilizadas, os resultados obtidos e as discussées realizadas.
Na terceira seio apresenta-se o processo de andlise do conhecimento elicitado
e sua codifica¢do como um material didatico impresso. Sio demonstrados os
procedimentos utilizados para selecionar e tratar o conhecimento e também
apresentados os passos seguidos para desenvolver o material didatico com
base nesse conhecimento. Na quarta se¢io apresentam-se os procedimentos
realizados para a efetivacio da aplicagio prética deste material didatico com
um grupo de estudantes de design grafico. Explicitam-se o processo de sele¢io,
os métodos e as ferramentas metodolégicas utilizadas, e apresentam-se e
discutem-se as conclusdes e os resultados obtidos.

O quarto capitulo, APRESENTAGCAO DO MODELO DE PROCESSO, engloba
a demonstragdo do modelo proposto, desenvolvido com base nas observa-
¢Oes identificadas no referencial teérico e fundamentado pela experiéncia de
aplicagdo dos procedimentos praticos da pesquisa. O modelo de processo é
apresentado na forma de uma representa¢io grifica seguida pela descricio
detalhadas de suas fases e etapas.
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CAPITULO I

Considera¢des iniciais

CAPITULO IT
Referencial
Teorico

§1

A atividade projetual do design

§2

Aquisi¢io do conhecimento em design

§3

Os materiais didaticos impressos

CAPITULO III
Procedimentos
Metodolégicos

Apresentacio dos procedimentos
metodolégicos da pesquisa

Elicitacido do conhecimento

Analise do conhecimento
e desenvolvimento do material didatico

Aplicacio do material didatico

CAPITULO IV

Apresentac¢do do modelo de processo

CAPITULOV

Considerac¢des finais

Figura 1.1 - representacio grifica da estrutura da tese.
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capitulo 2

REFERENCIAL TEORICO

2.1 A ATIVIDADE PROJETUAL DO DESIGN

O estudo da atividade projetual do design contribui significativamente para o
desenvolvimento da educacio e da pratica profissional nessa area. Sdo identi-
ficados, nesta parte inicial do estudo, alguns aspectos essenciais da dindmica
da atividade projetual em design, relacionados aos métodos e processos, as
ferramentas de expressio grafica e ao conhecimento especializado da area.
Sua elaboragdo fundamentou-se em pesquisas realizadas na drea do design
por meio da revisio de literatura.

Esta secdo estd estruturada em cinco partes, considerando principalmente
o enfoque na atividade projetual: (i) sdo abordados alguns aspectos conceituais
do design relativos a sua abrangéncia como 4rea profissional e sio também
apresentadas algumas defini¢ées importantes ao estudo; (ii) sio observados
estudos relativos aos métodos projetuais englobando seus aspectos concei-
tuais, histdricos, formais, estruturais e sua aplicagio na atividade do design;
(iii) concentra-se no estudo do desenvolvimento do processo projetual em si,
ou seja, como esse processo ocorre durante o exercicio da atividade projetual.
Dessa forma, sio tratadas algumas questdes relevantes como, por exemplo, a
natureza do processo projetual e as estratégias de desenvolvimento da atividade
projetual; (iv) sdo abordadas as relaghes existentes entre a expressdo graficaea
atividade projetual. Nesse sentido, identifica-se a expressio grafica no decorrer
do processo projetual, os principais tipos de representagdes utilizadas no mo-
mento de concepgdo de produtos, as principais fun¢des da expressio grafica
para o desenvolvimento da atividade projetual e sua relagio com a meméria de
trabalho; e (v) é apresentada uma revisio tedrica a respeito do conhecimento
segundo a drea de Engenharia e Gestido do Conhecimento para fundamentar o
estudo do conhecimento em design e sua rela¢io com a atividade projetual. Essa
relagio entre o conhecimento e a atividade projetual em design serad baseada
nas habilidades de expressio grafica, por meio das quais o designer demonstra
a maioria dos seus conhecimentos relativos ao projeto.
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2.1.1 ASPECTOS CONCEITUAIS DO DESIGN E DA ATIVIDADE PROJETUAL

Conceituar precisamente design é uma tarefa um tanto complexa, pois as mui-

tas defini¢ées encontradas sdo muitas vezes diferenciadas e podem, inclusive,

serem discordantes. No &mbito nacional, como o termo nio possui sua origem

na lingua portuguesa, as defini¢des encontradas apresentam ora um termo
ora outro. Nesse sentido, Escorel (2000, p. 62) afirma que:

Para abordar as origens do design, assim como suas perspectivas, talvez
um bom comeco seja aquele que ensaie uma defini¢io. Partindo deste
prisma, a atividade surge como uma das que tém acumulado o maior
numero de tentativas de conceitua¢io, no contexto das profissdes de-
correntes da seriacio industrial que, a partir de meados de 1800, re-
volucionou os modos de produgio vigentes, encerrando o primado do
artesanato. Com efeito, muitas vezes contraditdrias, freqilentemente
excludentes ou antagénicas, as inimeras defini¢cdes de design que tém
circulado revelam que, passado quase um século de seu surgimento, a
atividade continua polémica e pouco conhecida. Arte, prética de projeto,
matéria tecnoldgica ou cientifica, campo de confluéncia interdisciplinar,
atividade de apoio as técnicas de marketing. O design tem sido isso
tudo ora simultaneamente, ora organizado em torno da predominancia
de um ou de outro desses aspectos, dependendo do viés intelectual de
quem o aborde como terreno de reflexio.

No inicio de sua implanta¢do no Brasil, como 4rea académica e atividade pro-
fissional, o design foi denominado Desenho Industrial, termo que ainda hoje é
utilizado em muitos cursos superiores. No estudo aqui apresentado, os termos
“desenho industrial”, “design” e “Desenho® sio considerados como sinénimos.
Dessa forma, quando citados pelos autores, esses termos sio mantidos em
sua forma original. Contudo no restante da pesquisa, essa atividade projetual
é tratada pelo termo “design”.

Walsh (1996) comenta que o termo “design”, como é usado em ingleés,

cobre uma ampla escala de atividades: arquitetura, design de moda, design
deinteriores, design grafico, design industrial e design de engenharia (figura
2.1). Essa é a percepcio de design em diversos paises, ou seja, design é um
grande campo de estudos e atividades que abriga diversas dreas especificas
como, por exemplo, industrial design, graphic design, engineering design e ar-
chitectural design. Ja no caso especifico do Brasil, o design é compreendido de
forma mais restrita, como uma profissdo tinica, com sua respectiva formacio
superior que é subdividida, normalmente, em duas habilita¢ées, o design de
produto — ou industrial - e o design gréfico. Algumas vezes outras habilitacdes
sdo oferecidas como, por exemplo, o design de moda e o design multimidia.
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CAMPOS DE TRABALHO DA GRANDE AREA DO DESIGN

Exposi¢oes e displays
Literatura técnica Tipografia
e promocional e livros
Imagem e identidade GRAFICOS Interiores (escritérios,
corporativa lojas, casas, TV, filmes)
Arquitetura @3@7 Moda, cal¢ados, téxteis
Programas de Artes, artesanato e
computador e CAD joalheria
e . . PRODUTOS
Elétrica e circuito Processos
elétricos de engenharia
Componentes de Estruturas
engenharia de engenharia

Produtos industriais
e de consumo

Figura 2.1 - representacio gréifica da grande 4rea do design segundo Walsh (1996).

No desenvolvimento desta se¢do o design é considerado como uma drea mais
ampla, sendo compreendido como o processo de projeto de um determinado
produto, seja ele um ambiente, um artefato, ou um material de comunica¢io®.
Assim, as pesquisas utilizadas para a construgio deste texto foram baseadas
nessa area ampla do design, devido a escassez de referéncias especificamente
voltadas para o campo de atividade do design graifico. Sabe-se também que
existem algumas diferencas conceituais e processuais especificas em cada
habilitacdo do design, e que nem sempre se considera para uma pode ser
aplicado diretamente 4 outra. Contudo, visto que essas habilitagées possuem
fortes relagdes, as pesquisas realizadas aqui tendem a ser aplicadas de maneira
genérica as diferentes habilitagoes.

No que se refere 4 conceitua¢io dessa grande area do design, uma defini¢do
abrangente e esclarecedora dessa grande area do design é fornecida pelo Inter-
national Council of Societies of Industrial Design (1CSID, 2009, tradu¢io nossa):

O design diz respeito a produtos, servicos e sistemas concebidos com
as ferramentas, as organizacdes, e a 1égica introduzidas pela indus-

A divisdo entre ambiente, artefatos e comunica¢io para organizar a atua¢io profissional é
fornecida com maiores detalhes em Gomes (1996).
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trializacdo — ndo apenas quando realizados por processos seriados. O
adjetivo “industrial” sugere que o design deve estar relacionado ao
termo industria ou ao seu significado de setor de produgio ou ao seu
significado antigo de “atividade industrial”. Assim, o design é uma ati-
vidade que implica numa ampla gama de profissées nas quais tomam
parte os produtos, os servicos, os graficos, os interiores e a arquitetura.
Em conjunto, essas atividades deveriam melhorar ainda mais — em coro
com outras profissées relacionadas — o valor da vida.

Essa defini¢io demonstra as relages do design com a industria, diferen-
ciando-o, por exemplo, das formas de artesanato, e apresenta algumas das
possibilidades de atuagdo da atividade. Nacionalmente, uma das defini¢cées
de design mais completas foi apresentada por Redig (1977), que a estruturou
a partir de um processo construtivo conceitual (figura 2.2). Essa definicdo
mesmo com uma data de publica¢do antiga, ainda hoje pode ser aplicada a
atividade do design.

O Desenho Industrial (design) é o equacionamento simultineo de fato-
res ergondmicos, perceptivos, antropoldgicos, tecnolégicos, econémicos
e ecol6gicos no projeto dos elementos e estruturas fisicas necessarias a
vida, ao bem estar, e/ou a cultura do homem (REDIG, 1977, p. 32).

Quanto a defini¢do do ato de projetar, ou seja, o meio pelo qual o designer
desenvolve seu trabalho, Walsh (1996) afirma que todas as atividades profis-
sionais da grande 4rea do design envolvem a visualiza¢io criativa de conceitos,
planos e idéias; e a representacgdo dessas idéias (como esbogos, desenhos de
produgio, modelos ou protétipos) de modo a fornecer as instrugdes para
produzir algo que nio existia antes, ou ndo naquela forma.

Varias defini¢ées de design apresentam uma relacio direta com a utiliza-
¢do da expressdo grafica para dar forma as idéias, aos planos e as solu¢des do
projeto. Dessa forma observa-se que, de um modo muito simples, o processo
de desenvolvimento de um projeto em design é formado por tarefas de
compreensio de um problema, por tarefas de geracio de solu¢bes para esse
problema e, finalmente, por tarefas de especificagdo técnica das solu¢ées com
a finalidade de produgio em série. Além disso, o desenvolvimento de um
projeto em design envolve ainda tarefas de avaliagio ao longo do processo.
Para a maioria dessas tarefas citadas, utilizam-se diversas ferramentas de
expressdo gréfica, bi e tridimensional, no decorrer de seus processos de
execucao.

Segundo Fontoura (2002) o desenho como forma de representacio técnica
permite antecipar e controlar as diversas alternativas projetuais geradas, além
de antecipar e promover rapidas mudancas nas relacdes dos componentes
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que integram os objetos projetados, assim, torna-se possivel dinamizar o
processo de design e trabalhar com produtos mais complexos.

DEFINICAO DE DESENHO INDUSTRIAL (DESIGN)

desenho industrial, desenho de produto,
comunicacio visual, programacio visual

DESENHO INDUSTRIAL
(DESIGN)

proposta, problema,

os objetivos vida, bem estar, e cultura podem ser
considerados em conjunto ou isoladamente

educacio, informacio, experiéncia, histéria (desenho
industrial como decorrente de um processo histérico)

universal
local

o .
8 g método, solucio E O EQUACIONAMENTO
=5 coordenagio, atuagio multi e A
Y S . discinli P 30 olobal SIMULTANEO
g .= interdisciplinar, sintese, visio global
S % informacdes processadas DE FATORES
v até uma conclusio
homenm, usuario, - gpcoNOMICOS
necessidades, sociedade
forma, percepcdo visual,  ppp pprIyOS
0 estética, mformagao
w0 e
33 . ionali )
£ ; utilidade, func1onal_1dad~e, ANTROPOLOGICOS
oD uso, comunicacdo
=
= industria, seriac )
s & industria, seriacdo,  peNoLGGICOS
S méquina, tecnologia
custo, rac10nahzagéf), ECONOMICOS
produtividade, economia
N ) ambiente, sistema, p ECOLOGICOS
armonia, recursos naturais
objetivo, programa, 1c1e1a,~ desenho, model~o, NO PROJETO
protétipo informagio para a producio
unidade/sistema DOS ELEMENTOS E
produto/servico ESTRUTURAS
“ objeto, existéncia formal concreta, informacio, UTILITARIAS
4 existéncia formal concreta e/ou abstrata
o] i .
§ E corresponde~a 1}ec33551da€1es, NECESSARIAS
=g nio é dispensavel
9]
] ivéncia. ali 3 q 3 R
b g sobrev1venc1_a, ahfnentagao, sal_lde, prot]e(_;ao, A VIDA,
S, satisfacdo das necessidades basicas
g ' i conforto,. lazer, AO BEM ESTAR,
O satisfacdo de necessidades

E/OU
A CULTURA

DO HOMEM

Figura 2.2 - representacio grafica atualizada do conceito de design fornecido por Redig (1977).
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A atividade projetual em design é um processo criativo e de solugdo de proble-
mas que utiliza as representagdes graficas bi e tridimensionais para auxiliar
o projeto. Parte-se da constatacio de um determinado problema e busca-se
apresentar uma solu¢io que normalmente é caracterizada como a configura-
¢do de um novo produto. Bonsiepe (1983, p. 52) comenta que o projeto, para
o design, “caracteriza-se como o trabalho que, através de uma seqiiéncia de
etapas definida, parte de um Objetivo (Necessidade) para chegar a um Objeto
(Forma)”. Lobach (2001, p. 141) aprofunda o conceito de projeto afirmando
que “o processo de design é tanto um processo criativo como um processo
de solu¢io de problemas”. O autor apresenta também os seguintes itens a
respeito desse processo:

Existe um problema que pode ser bem definido;

Retinem-se informagdes sobre o problema, que sio analisadas e relacionadas
criativamente entre si;

Criam-se alternativas de solu¢des para o problema, que sio julgadas segundo
critérios estabelecidos;

Desenvolve-se a alternativa mais adequada (por exemplo, transforma-se em
produto).

Pode-se ainda observar que o processo de design consiste numa redugéo
continua de incertezas e variedades. Todas as informacdes e as alternativas
gerais de solugio sdo trabalhadas até se tornarem especificas ao projeto. Des-
sa forma, partindo de um contexto inicial desestruturado, passa-se a obter
sistematicamente um sentido de ordem.

2.1.2 O DESIGN E OS METODOS PROJETUAIS

Com a finalidade de auxiliar o processo projetual em design, muitos pesqui-
sadores se dedicaram ao campo de estudos dos métodos projetuais. O estudo
referente aos métodos projetuais é um assunto que normalmente nio des-
perta tanto interesse entre professores, estudantes e profissionais de design.
Segundo Bonsiepe (1983, p. 51), é “um tema extremamente 4rido, que no
se presta a interven¢des muito atraentes. Seu interesse para os desenhistas
industriais procede mais das perguntas do que das respostas que propicia”.
O autor comenta também que existe um hiato entre os métodos projetuais
como metalinguagem e sua aplica¢do pratica, e que é necessario distinguir a
complexidade do comportamento projetual real da simplicidade das recomen-
dagées metodoldgicas. Acredita-se que um método projetual, como um produto
tedrico, é uma simplificagio de um processo pratico e, por isso, somente pode
demonstrar resumidamente suas a¢ées e procedimentos.
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Buscando indicar o caminho percorrido pela atividade projetual, diversos
autores propuseram seus métodos para uso geral ou para uso em um campo
especifico de projetos. Estdo representados aqui dois métodos projetuais de
uso geral, o primeiro (figura 2.3) voltado ao projeto de artefatos (BURDECK,
2006), e o segundo (figura 2.4) voltado ao projeto de produtos graficos
(FRASCARA, 1988).

METODO PROJETUAL DE BURDECK (2006)

EXPOSIQAO DO PROBLEMA <

¥

ANALISE DAS CONDICOES

14

DEFINICAO DO PROBLEMA/
DEFINIGAO DO OBJETIVO

¥

ESBOGO DO PROJETO/
CRIAGAO DE ALTERNATIVAS

14

AVALIAGAO E DECISAO SELETIVA

14

PLANEJAMENTO DO DESENVOLVIMENTO
E DA EXECUGAO

Figura 2.3 - representacido grafica do método projetual de Burdeck (2006).
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METODO PROJETUAL DE FRASCARA (1988)

ENCOMENDA DO
TRABALHO PELO CLIENTE

(primeira defini¢éo do problema)

- ~

+”  COLETA DE INFORMAGOES "~
=%  SOBRE O CLIENTE, PRODUTO, ¥
~_ CONCORRENCIA, PUBLICO  _~

—~

ANALISE. INTERPRETAGAO
E ORGANIZAGAO DA
INFORMAGAO

T

(segunda definicdo do problema)

4
¥ ¥ ¥ ¥
Determinacio Determinacio Estudo do alcance, Anilise de
de objetivos do canal contexto e mensagem prioridades
e hierarquias
4

ESPECIFICAGCOES PARA
A VISUALIZAGAO

T

(terceira definigéo do problema)

¥

Desenvolvimento do anteprojeto

4

Apresentacio ao cliente
4
Organizacio da producio
4

Implementagio

; )/
Verificagdo

Figura 2.4 — representacio grafica do método projetual de Frascara (1988, apud FUENTES, 2006).
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Com a evolug¢io dos estudos metodoldgicos de projeto, conseguiu-se escla-
recer partes ainda ocultas que envolviam o processo projetual em design. As
pesquisas a respeito dos métodos projetuais auxiliam a atividade em diversos
aspectos como, por exemplo, evitar um comportamento errante, impedindo
que o designer perca-se ou distraia-se com freqiiéncia no caminho projetual.
Isso facilita a tomada de decis6es projetuais, ou seja, decidir por um caminho,
uma solugio, e por uma determinada abordagem e exclusdo de outra. Ainda,
por meio do estudo e da utilizacio dos métodos projetuais, o designer pode
identificar as bases para a geracido de seu discurso projetual — verbal e grafico.
Apesar de fornecerem suporte a atividade projetual, os métodos propostos
pelos pesquisadores nio sio garantia de um resultado adequado ou de sucesso
em termos de projeto. Bonsiepe (1984) comenta que os métodos projetuais
ndo sio receitas culindrias. Seguindo uma receita, pode-se chegar a deter-
minado resultado, porém, os métodos projetuais s6 possuem determinada
probabilidade de sucesso. Bonsiepe (1978) comenta ainda que a supervalo-
rizagdo dos métodos projetuais, como objeto de estudo ou de uso, conduz a
“metodolatria”. Isso pode ser tio arriscado para a atividade projetual quanto
a total auséncia de métodos. Contribuindo nesse sentido, Fontoura (2002,
p. 81) salienta que:

Parece 6bvio que a solu¢io de um problema de design, pela comple-
xidade que pode assumir, exige o planejamento das a¢des projetuais
e 0 uso de métodos, sejam eles bem definidos ou nio, ou ainda, bem
estruturados ou ndo. Porém a ado¢io de métodos nio é garantia de
éxito. As técnicas projetuais empregadas num processo de design apre-
sentam uma relativa probabilidade de sucesso. E sabido que a adogio
de métodos, em qualquer procedimento de projeto, pode minimizar as
possibilidades de erros e falhas, mas nio as elimina. O grau de incerteza
no processo diminui, porém, nio é eliminado.

Van Aken (2005) afirma que, um dos objetivos chave da pesquisa académica
em design é desenvolver conhecimento para apoiar a atividade projetual.
Salienta também que a literatura a respeito de processos de design fornece
tanto processos descritivos quanto prescritivos. O processo de design evoluiu
desde que comecou a ser utilizado, e isso se deve, em grande parte, ao estudo
de projetos realizados, bem como pela proposicido de métodos, técnicas e fer-
ramentas de design. Mesmo assim Van Aken (2005) comenta que os impactos
na prética do design pelos modelos de processo de design encontrados na
literatura sio, infelizmente, ainda muito limitados até o momento.

Kroes (2002) salienta que o objetivo de um método de projeto é aprimorar
o processo de design; isso significa que esse método assume uma postura
normativa em relagdo ao processo. Por outro lado, Dorst e Dijkhuis (1995)
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afirmam que, se é o desejo do campo académico de estudos dos métodos
projetuais, influenciar a prética e a educagido em design, os pesquisadores
deveriam concentrar-se nos problemas que os designers enfrentam, além de
fazer isso de uma forma prontamente reconhecivel para os designers.

Asreais fung¢des dos métodos projetuais na pratica profissional dos desig-
ners tém sido constantemente discutidas. Muitos profissionais nio seguem
a risca um método projetual nos seus trabalhos cotidianos. Porém, quando
se trata de trabalhos em equipes com varios designers, o método pode apre-
sentar-se como uma ferramenta ttil para orientar um processo complexo,
bem como organizar sistematicamente o trabalho.

Além disso, as fun¢des mais importantes dos métodos projetuais consis-
tem em auxiliar o aprendizado da atividade projetual do design e sistematizar
a organizacio e a apresentacdo de processos de trabalho. No primeiro caso o
método permite que os estudantes e aprendizes de design percebam a tota-
lidade do projeto, suas fases, etapas, tarefas, ferramentas utilizadas, e todas
as inter-rela¢des. No segundo caso o método proporciona aos profissionais
uma forma de organizar o pensamento projetual de uma maneira légica e
seqiiencial, permitindo sua apresentagio e facilitando sua compreensio pe-
los individuos nio envolvidos no projeto, como clientes, fornecedores e, até
mesmo, outros designers.

Por meio das observacdes fica evidente que um projeto nio possui, nor-
malmente, rotas bem definidas, pois seu desenvolvimento pode percor-
rer caminhos diferentes do que foi anteriormente planejado. Dessa forma,
entende-se que o processo de design nio pode ser formado por estruturas
metodolégicas completamente rigidas, mas por métodos adaptéveis as ne-
cessidades de cada projeto.

ASPECTOS HISTORICOS

A pesquisa e a utilizagio dos métodos projetuais tiveram seu auge na década
de 1960, quando as propostas de métodos projetuais foram apresentados e
passaram a fazer parte do ambiente académico do design (BONSIEPE, 1983;
BURDECK, 2006; FONTOURA, 2002; SANTOS, 2005). No entanto, para entender
com mais clareza as origens e o contexto em que os métodos projetuais se
desenvolveram, é necessario retroceder no tempo, observando como os pro-
jetos eram realizados antes da formalizagdo desses métodos e do surgimento
do design como disciplina académica.

A necessidade de desenvolver objetos sempre foi inerente aos seres huma-
nos. Com o passar dos anos, o aprimoramento da tecnologia e o aumento da
complexidade dos objetos foram aperfeicoando a atividade até o momento em
que a mente humana nio péde mais conceber os objetos apenas pela relacio
direta entre modelo mental e a a¢io manual. No Renascimento, a producdo
dos objetos encontrou novas possibilidades por meio da representagio gréifica
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que permitia a visualiza¢io dos objetos antes do momento de sua produgio.
Fontoura (2002) afirma que, nesse momento, buscou-se um novo método de
“desenhar” e “construir” objetos.

Fontoura (2002) também afirma que a partir do século XVII iniciou-se
uma gradativa separacgdo entre a arte e a técnica, até que esse panorama cul-
minou na revoluc¢io industrial durante o século XIX. Santos e Menezes (2003)
afirmam que “assim como a Revolugio Industrial disseminou a divisdo do
trabalho, a atividade de projeto também sofreu uma modificagdo, surgindo
a profissdo do desenhista e do engenheiro e a divisdo entre projeto e execu-
¢d0”. Essa especializagdo do projeto, somada ao aumento de complexidade
dos produtos, fez com que os métodos de projeto fossem mais utilizados,
promovendo uma aproximacio das atividades projetuais com os métodos
cientificos.

No inicio do século XX, segundo Santos (2005), a maneira de projetar dos
artesdos influenciou as atividades projetuais, com enfoque nas questdées de
estilo, mesmo com a industrializagio se desenvolvendo com grande rapidez.
Por outro lado, houve uma maior aproximacio do design com as ciéncias e
os métodos cientificos do que com a liberdade artistica ou artesanal, por
meio da dissemina¢do do pensamento cientifico e racional. Aconteceu a
decomposi¢io do problema e do método de solu¢io em partes, segundo o
pensamento cartesiano.

No processo evolutivo das atividades projetuais, dois marcos sdo impor-
tantes quando se referenciam os métodos de projeto, a Bauhaus e a Hochschu-
le fur Gestaltung de Ulm. Ambas as escolas influenciaram e ainda influenciam
as questoes praticas e didaticas relacionadas a atividade projetual do design.
Na primeira escola, os métodos projetuais eram mais direcionados a pratica,
ao aprender fazendo, aproximando-se da arte e do artesanato, com énfase na
experimentacao. Eem Ulm, contudo, que se encontrava inserida numa outra
época e num outro contexto social e tecnoldgico, que a atividade projetual
aproximou-se da ciéncia, com um enfoque maior na racionaliza¢io, buscando
atender a um contexto mercadolégico mais complexo. Cipiniuk e Portinari
(2006, p. 29) comentam que “do ponto de vista histérico, a ado¢io de métodos
cientificos na drea do design remonta aproximadamente a década de 1950,
quando o design rompeu alguns vinculos importantes que mantinha ainda
com a tradi¢io artistica na produgio de artefatos”.

Fruto do desenvolvimento cientifico e da racionalidade crescente, os mé-
todos de Design possuem um marco claro inicial na literatura cientifica
dos anos 60, com forte influéncia do modelo taylorista. Desenvolvidos
no campo da engenharia, os métodos de design surgiram como apoio
ao desenvolvimento de sistemas e equipamentos complexos, organi-
zando as suas etapas, estabelecendo seqiiéncias 16gicas de atividades e
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definindo técnicas especificas. Devemos lembrar que seria inconcebivel
e impraticavel a realizacio de um projeto espacial que levou o homem
a lua nas décadas de 60 e 70, sem a aplicacio de rigorosos métodos,
os quais englobavam precisas técnicas de controle e organizacio do
tempo. Por isso a metodologia projetual como tal surgiu. (KISTMANN;
FONTOURA, 2002)

Bonsiepe (1983, p. 51) afirma que, “na década de 60, registrou-se o auge da
metodologia projetual, quando os interesses anglo-saxio e teutdnico se volta-
ram para esse campo, até entdo mantido em estado de tranquilidade bucélica.
Esse processo culminou com a academizac¢io da metodologia, instituciona-
lizada como disciplina universitaria”. A partir desse momento os métodos
de projeto mais racionais passaram a ser disseminados para diversos paises,
ocorrendo a substituicido dos processos criativos intuitivos pelos processos
l6gicos relacionados com a engenharia.

Na década de 1970, um discurso muito caracteristico no campo do design,
segundo Kistmann e Fontoura (2002), era de que o projeto deveria se apoiar
num método. Os autores salientam que isso ndo aconteceu por acaso, pois
os métodos sio fruto do avanco da racionalidade, que se iniciou na Europa
do século xvI1I. Para os autores, “os projetos, com base nesta racionalidade,
apdiam-se na metodologia e adquirem assim um carater cientifico, o que
os justifica e vdo dar um carater de seriedade, confiabilidade a tecnologia,
enquanto forma de aplicagdo direta da ciéncia”.

Santos (2005) afirma que atualmente os métodos projetuais que estio
sendo propostos estdo tentando reunir as duas tendéncias novamente, bus-
cando aprimorar a atividade projetual e retirar o melhor das duas correntes.
Essa evolugio inevitdvel tende a proporcionar o equilibrio, uma vez que essa
separacdo nio contribui para o processo. “[...] o equilibrio entre essas duas
correntes de pensamento, valorizando um pouco mais cada um dos lados
dependendo do momento especifico ou do projeto a ser desenvolvido tem
se mostrado o caminho mais sensato a ser percorrido” (SANTOS, 2005, p. 48).

DEFINI(;OES RELACIONADAS

No campo de estudo dos métodos projetuais existem alguns termos espe-
cificos. Dessa forma, sdo necessarios alguns esclarecimentos conceituais
considerando as defini¢des de metodologia, método e técnica projetual. Para
Fontoura (2002, p. 81), “deve-se chamar a atencdo para o fato dos termos
‘técnica’, ‘método’ e ‘metodologia’ serem muitas vezes confundidos. Nos traba-
lhos de metodologia os autores nem sempre fazem, claras distin¢ées entre eles,
o que acaba gerando alguns mal entendidos”. Coelho (2006, p. 40) comenta
que “processo, método e técnica sio conceitos vizinhos, interpenetrantes e
que precisam ser entendidos relacionalmente para permitirem a a¢io criativa
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em termos da execuc¢do de um trabalho”. Cipiniuk e Portinari (2006, p. 17)
contribuem, afirmando que:

Método é a designagido que se atribui a um conjunto de procedimentos
racionais, explicitos e sistemdticos, postos em prética para se alcancar
enunciados e resultados teéricos ou concretos ditos verdadeiros, de
acordo com algum critério que se estabeleca como Verdade. Metodolo-
gia, por sua vez, é a drea do campo das ciéncias, relacionada a Teoria do
Conhecimento, que se dedica ao estudo (criagdo, analise ou descri¢io)
de qualquer método cientifico.

Outras consideragdes sdo encontradas em Bonsiepe (1978 apud RODRIGUES
MORALES, 1988) e em Fontoura (2002). Segundo esses autores o METODO
refere-se ao conjunto de recomendagdes para atuar em um campo especifico
da solugio de problemas; a METODOLOGIA deve ajudar o solucionador de
problemas a determinar uma seqtiéncia de a¢ées — quando fazer o que —, os
conteudos das a¢des e o que fazer mediante o conhecimento dos métodos;
ja as TECNICAS sdo os procedimentos especificos utilizados para solucionar
o problema — como fazer.

Fontoura (2002, p. 79) comenta que a metodologia projetual é “uma se-
quéncia variada de operagdes e acontecimentos, planejada antecipadamente
ounio, que envolve todas as fases ou etapas de um projeto, da familiarizagio
com o problema, passando pela concepg¢do do produto, pelo seu desenvolvi-
mento, até a disponibilizacdo do mesmo para os usudrios”. Assim, compre-
ende-se que a metodologia projetual deve oferecer uma série de indica¢des
para arealiza¢io de determinado projeto, bem como fornecer uma visdo geral,
uma estrutura, do processo projetual.

Van Aken (2005) apresenta o que denomina de “design do processo”, ou
seja, desenvolver, dar forma a um modelo de processo projetual, um método.
Segundo o autor um design do processo deveria especificar as vérias ativida-
des do processo projetual que serdo realizadas assim como seus respectivos
periodos, além de uma especifica¢ido dos varios atores que executario essas
atividades de design. Dessa forma, para o autor, um design do processo com-
pleto é constituido de duas partes estreitamente relacionadas: uma estrutura
do processo e uma estrutura de papéis. O autor ainda afirma que, usualmente,
os métodos projetuais em design especificam apenas a estrutura do processo
e ndo a estrutura de papéis. Se por um lado, para designers que trabalham
individualmente ou para projetos de design de pequena escala isso é desneces-
sério, porque preencher a estrutura de papéis é trivial ou insignificante. Por
outro lado, para processos de design de grande escala a estrutura de papéis
deveria ser uma parte chave da proposta de um método projetual.
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ASPECTOS ESTRUTURAIS DOS METODOS PROJETUAIS

Partindo de uma observagio das caracteristicas gerais dos métodos projetuais,
sdo observadas as estruturas internas dos modelos metodolégicos, ou seja,
sua estruturac¢io formal. Nesse sentido, Bonsiepe (1983, p. 52), comenta que
os autores “partem da hipé6tese de que a atividade projetual das diversas
dreas possui uma estrutura comum, independente do conteddo das tarefas
projetuais. A nivel tedrico, pois, ndo haveria diferenca entre o projeto de uma
etiqueta para uma garrafa de champagne e o projeto de uma maca hospitalar,
ou o projeto de uma enfardadeira de alfafa”. Afirma ainda que “certamente,
os métodos especificos a serem empregados em cada caso poderiam e deve-
riam forcosamente variar, mas a seqiiéncia de etapas a serem seguidas seria,
essencialmente, idéntica, permanecendo invariavel frente aos conteidos
projetuais variaveis. Uma vez diagramada a seqiéncia de passos, o diagrama
se transformou em norma paradigmatica”.

Essa estrutura¢io dos métodos projetuais varia de proposta para proposta,
porém numa observagio geral, os métodos sio divididos em fases, as fases em
etapas e as etapas descritas em atividades. Assim, segundo Bonsiepe (1978),
o método pode ser observado na sua macro-estrutura - fases e/ou etapas — e
na sua micro-estrutura — a descri¢io das especifica¢des técnicas empregadas
em cada um dos componentes da macro-estrutura. Para Rodrigues Morales
(1988) e Fontoura (2002), 0 método projetual divide-se numa macro-estrutura
que é caracterizada como o modelo metodoldgico adotado, ou seja, as fases, e
numa micro-estrutura que corresponde as etapas, passos ou procedimentos.

Numa outra abordagem, os métodos projetuais podem ser divididos em
duas grandes fases, uma de compreensio do problema/projeto/produto e
outra de materializacdo do problema/projeto/produto. Essas duas grandes
fases podem receber denominacées diferenciadas, porém se assemelham
em suas defini¢cdes. Fontoura (2002) denomina essas duas fases de ANALISE
e SINTESE, sendo a primeira conceitual e a segunda projetual. Redig (1983),
por sua vez, denomina essas fases de periodos e os classifica em INFORMA-
TIVO e PROJETIVO, 0s quais se caracterizam também como andlise e sintese
respectivamente.

Redig (1983) apresenta algumas defini¢ées para esses periodos (figura 2.5).
No periodo informativo, parte-se de um contexto para se chegar as diretrizes
do projeto, num processo de assimila¢io da realidade, ou seja, transforma-se
o problema em uma série de pardmetros, materializando-se, basicamente, por
meio de informacdes verbais (escritas ou faladas). No periodo projetivo, parte-
se das diretrizes estabelecidas para se chegar a uma solugdo projetual, num
processo de criagdo ou transformagio da realidade, ou seja, transformacdo dos
pardmetros em uma solu¢do materializando-se, basicamente, por elementos
formais (desenhos, fotos, modelos, etc.). O autor ainda salienta que:

26



Isso nio significa que no Periodo Informativo nio sejam processados

elementos formais, nem que no Periodo Projetivo ndo sejam processa-

das informagdes verbais, mesmo porque nio existe uma fronteira rigida

entre esses dois Periodos. Significa apenas que no primeiro Periodo as

informacdes verbais sdo de maior incidéncia e importancia cabendo as

informagdes visuais a fun¢io secundéria de ilustrar a informacio verbal,

ao contrério do segundo Periodo, quando as informacdes visuais sdo

de maior incidéncia e importancia, cabendo as informacdes verbais a

funcio secundéria de explicar a informacgio visual. (REDIG, 1983, p. 54)

PERIODOS DO PROJETO SUGERIDOS POR REDIG (1983)

Projeto: Seqiiéncia de fases de trabalho:
- s e Constatagio e definicio da necessidade
Ob]etlvo do produto, a partir de seu contexto
. Estabelecimento das tarefas a serem realizadas
PERIODO Programa para se chegar ao projeto do produto
INFORMATIVO
(antecedentes Levantamento Lexziantamelnt_o do§C dz:idos ngctessérios
do projeto) ao desenvolvimento do projeto
andlise s x Analise dos dados e estabelecimento das
Prop051gao caracteristicas a que o produto devera atender
L 794: Defini¢do (mental/visual)
= Ldeia da forma basica do produto
. Configuracio(s) inicial(s)
PERIODO Desenho da forma do produto
PROJETIVO Confi 50 final
. onfiguracio fina
(p rojeto Modelo da forma do produto
proprlamente
dZtO) fis Materializacio do projeto (construcio do
; Protétipo et Proje ) .
sintese primeiro produto, idéntico ao que sera produzido)
L Originais Codificagio do projeto,

para sua produgio

Figura 2.5 - representacio grafica do projeto segundo sua organiza¢io em periodos, conforme

Redig (1983).

Apesar da preocupac¢io em definir as fases e as etapas, observa-se que pelo
fato do projeto em design ser essencialmente baseado em processos praticos
e criativos, sempre existirio momentos nos quais essas fases e etapas nio
poderido ser controladas plenamente, abrindo espago para momentos de
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subjetividade e espontaneidade que, acredita-se, sio essenciais ao desenvol-
vimento de um projeto em design.

As formas pelas quais os métodos projetuais sdo apresentados demons-
tram o fluxo de trabalho sugerido e assumem, por exemplo, configura¢ées
lineares, circulares, ramificadas, entre outras possibilidades. Na figura 2.6
estdo representadas algumas dessas configuragdes.

ALGUMAS CONFIGURAC@ES DE METODOS PROJETUAIS

OMOLOMOMOMOMEO)

LINEAR

COM RETROALIMENTACAO CIRCULAR RAMIFICADA

Figura 2.6 - representacdes grificas de algumas das possiveis configura¢ées dos métodos

projetuais (BONSIEPE, 1984).

A FLEXIBILIDADE DOS METODOS PROJETUAIS

Os primeiros métodos projetuais se caracterizaram pelo principio do afas-
tamento dos processos da arte e pela aproximagdo aos processos cientificos.
Atualmente alguns métodos buscam, ao menos, permitir espago para tratar
as questdes subjetivas do projeto. Dorst e Dijkhuis (1995) observam que
os métodos de “primeira geracio”, do inicio de 1960, foram intensamen-
te influenciados pelas teorias de sistemas técnicos. O contexto positivista
dessas teorias fez com que a atividade do design passasse a ser vista como
um processo racional, ou racionalizavel. Segundo os autores, as teorias de
solucdo de problemas forneceram uma estrutura conceitual, admitindo o
estudo de designers e problemas de design inseridos no paradigma da racio-
nalidade técnica, promovendo uma base sélida e rigorosa para grande parte
do conhecimento existente em métodos do design. A 6tica na qual o design
é visto como um processo racional de solu¢io de problemas foi a influéncia
dominante que deu forma aos métodos prescritivos e descritivos de design.
Segundo Dorst e Dijkhuis (1995), uma visio radicalmente diferente foi pro-
posta quinze anos mais tarde, por Schén?, que descreveu o design como um

SCHON, D. A. The reflective practitioner. Harper Collins, USA, 1983.
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processo de reflexdo em a¢do (figura 2.7). Essa teoria pode ser vista como
uma rea¢do a abordagem de solugio de problemas, e foi especificamente
desenvolvida para suprir as deficiéncias que Schén percebeu na tendéncia
dominante dos métodos. Na seqiiéncia, sdo aprofundadas essas visdes se-
gundo os argumentos de Dorst e Dijkhuis (1995).

SOLUGAO RACIONAL REFLEXAO
DO PROBLEMA EM ACAO
Designer Processador de informagdes Pessoa construindo
(numa realidade objetiva) sua realidade
Problema Mal-definido, Essencialmente tnico
de design: nio-estruturado
Processo Um processo de busca Uma conversacdo
de design: racional reflexiva
Conhecimento ~ Conhecimento de Talento artistico do
de design: procedimentos de design design: quando aplicar
e leis "cientificas” qual procedimento/

parte de conhecimento

Exemplo/ Teoria de otimizacio, Arte/as ciéncias sociais
modelo: as ciéncias naturais

Figura 2.7 - representac¢io grafica comparativa entre a atividade do design como solugio
racional do problema e como reflexio em a¢io (DORST; DIJKHUIS, 1995).

Caracterizar a atividade do design como um processo légico de solu¢io de
problemas implica em permanecer inserido numa estrutura conceitual 16gico-
positivista da ciéncia como, por exemplo, as ciéncias classicas e exatas, tais
como a Matematica. O design inserido nessa ética se caracteriza pelo rigor
na andlise de seus processos, pela observacio objetiva e pelas generalizacdes
diretas das descobertas. Por outro lado, a visdo do design como um processo
racional de solu¢do de problemas tem ajudado essa drea de estudos, pois for-
nece uma base necessaria e equilibrada ao método de design, apresentando
grande parte do conhecimento atual a respeito da atividade projetual.

O design como um processo de reflexdo em a¢io considera qualquer pro-
blema projetual como tnico, e a habilidade essencial dos designers implica em
determinar como cada simples problema deveria ser tratado. Isso tem sido
freqiientemente deixado ao conhecimento profissional de designers experientes,
enio tem sido considerado descritivel ou generalizavel em qualquer modo sig-
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nificativo. Para descrever o enfrentamento de problemas fundamentalmente
Unicos, foi proposta uma epistemologia alternativa da pratica, identificando
o design como uma conversagdo reflexiva com a situagéo.

Além disso, é importante salientar que os designers em sua atividade
cotidiana utilizam muitos procedimentos informais para a realiza¢io de
seus projetos de design. Esse repertério de procedimentos é assimilado, de-
senvolvido e ampliado ao longo do tempo. Os designers iniciam o contato
com esses procedimentos durante sua formagdo académica, no inicio de
sua atuagdo como profissionais e, por meio da experimentacio, raciocinio e
aprendizado com base na observagio de suas préprias praticas ao longo de
suas carreiras profissionais. A cada momento, esses procedimentos podem
ser modificados, ou seja, a pratica e o aprendizado, bem como os diferentes
tipos de projeto, implicam em adapta¢ées e modifica¢des rdpidas e constan-
tes do método aplicado. Esse processo é assimilado e passa a fazer parte do
conhecimento especializado do designer e da empresa. Segundo Van Aken
(2005) essa abordagem do processo pode também ser vista como um tipo de
design evoluciondrio da disciplina em questio, ou seja, abordagens ao pro-
cesso de design sdo passadas adiante de geragio para geragio, verbalmente
e implicitamente.

2.1.3 O PROCESSO PROJETUAL

O desenvolvimento da atividade projetual em design independe da utili-
za¢do de um método em particular, e gera um processo que se caracteriza
como o percurso realizado pelo designer para desenvolver o seu projeto. O
desenvolvimento desse processo projetual é também formado por aspectos
subjetivos como, por exemplo, a criatividade. Devido ao fato desse processo
corresponder ao modo de trabalho de cada designer, é relativamente complexo
descrevé-lo explicitamente. Por isso, os autores consultados trabalham com
generalizacdes ou modelos de representa¢io simplificados.

Galle e Kovics (1996), focados na geragdo de solugdes projetuais, apre-
sentam algumas observagdes a respeito do processo de design, salientando
que o pensamento em design é composto de atividades interdependentes de
imaginacdo e raciocinio. AIMAGINAGAO em design é utilizada para a evolugdo
do projeto, ou seja, desenvolver propostas de decisées experimentais e gerar
idéias conceituais. O RACIOCINIO em design é utilizado para racionalizar o
projeto, ou seja, para justificar as decisdes experimentais por meio do “pen-
samento racional”, que pode ou nio incluir avalia¢io. Segundo os autores, a
imaginacio e o raciocinio sio para o design o mesmo que uma vela e um leme
sdo para um veleiro, isto é, impulsdo no sentido de dar prosseguimento ao
projeto, e dire¢do no sentido de escolher os melhores caminhos projetuais.
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Os autores consideram a evolugéo e a racionaliza¢io dois aspectos igualmente
importantes do design.

Para que uma atividade seja caracterizada efetivamente como um pro-
cesso de design, diferentemente de uma atividade generalizada de solu¢io
de problemas, devem-se considerar algumas caracteristicas particulares da
atividade. Lawson (1997 apud DORST; ROYAKKERS, 2006) resumiu as ca-
racteristicas mais importantes dos problemas e solu¢ées de design, além de
alguns aspectos a respeito da natureza do processo de design em si (figura 2.8).

PROBLEMAS, SOLUQ@ES E NATUREZA DO PROCESSO DE DESIGN

Problemas - Problemas de design ndo podem ser compreensivelmente estabelecidos
de desi gn: - Problemas de design requerem interpretacio subjetiva
- Problemas de design tendem a ser organizados hierarquicamente

Solugées - Existe um ntimero inesgotével de solugdes diferentes

de Desi gn - N3o existem solu¢des 6timas para os problemas de design
- Solucdes de design sdo freqiientemente respostas holisticas
- Solugdes de design sdo uma contribuicio ao conhecimento
- Solugdes de design sdo partes de outros problemas de design

Processo - O processo de design é interminavel

de desi. gn: - Nio existe processo infalivelmente correto
- O processo envolve descoberta assim como solu¢io de problemas
- Design inevitavelmente envolve julgamentos subjetivos de valor
- Design é uma atividade prescritiva
- Designers trabalham no contexto de uma necessidade de a¢do

Figura 2.8 - representacio grafica das caracteristicas dos problemas, das soluges e do processo
de design (LAWSON, 1997 apud DORST; ROYAKKERS, 2006).

Dessas caracteristicas podem ser destacadas algumas observa¢ées importan-
tes. Dada a natureza subjetiva de um processo de design, é quase certo que as

solugdes oferecidas por dois designers partindo do mesmo problema serdo

diferentes. Isso se origina na raiz do processo, o entendimento do problema,
pois cada designer realizard sua prépria compreensio e obterd suas préprias

conclusées de um determinado problema.

Quanto a natureza das solu¢des de design, é importante ressaltar que nio
existem solu¢des totalmente corretas, pois a solugio é baseada num julga-
mento realizado a partir do conhecimento e experiéncia de um profissional,
norteada pelos requisitos projetuais estabelecidos. Muitas vezes o designer
produz mais de uma solugio adequada para cada problema, as quais poderiam
cumprir adequadamente os requisitos solicitados e, a partir disso, realiza seu
julgamento baseado nos seus critérios de escolha. Como citado pelo autor,
numa situagdo hipotética, um designer pode trabalhar eternamente nas so-
lugdes para determinado projeto, sempre obtendo alternativas diferentes e
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muitas delas vidveis. Disso se conclui que nio existe uma solu¢do Gnica, mas,
sim, solu¢ées adequadas e algumas mais adequadas do que outras.

O processo de design envolve a solu¢do do problema, mas também a
descoberta, a geragio de algo novo. Essa afirmagio colabora com a opinido
de Galle e Kovacs (1996), a respeito da imaginagio e do raciocinio como ati-
vidades mentais imprescindiveis para a realizagio de um projeto em design.
Dessa forma, a atividade projetual do design possui também relagdes muito
préximas com o processo criativo?, além do processo de solu¢io de problemas.

Cross (2004) comenta que a estratégia de solu¢do de problemas utilizada
pelos designers experientes parece ser diferente das estratégias empregadas
por especialistas de solugdo de problemas de outras areas, os quais usual-
mente tentam definir ou compreender completamente o problema antes
de realizarem tentativas de solugdo. Contudo, o autor salienta que muitos
estudos que buscam a compreensdo do comportamento de designers expe-
rientes, sugerem que os designers desenvolvem conjecturas iniciais de solugio,
e utilizam-nas como uma ferramenta a mais, um meio de explorar e definir
juntamente o problema e a solu¢do. Percebe-se de maneira 6bvia, nesse caso,
que grande parte dos designers experientes nio utiliza uma forma rigida de
método projetual, muito menos um método projetual com caracteristicas de
linearidade. Pode-se também verificar que quanto mais experiente o designer
se torna, maior é o seu repertério de conhecimento de processo e, por isso,
ele pode optar por alguns atalhos no processo.

Lloyd, Lawson e Scott (1994 apud CROSS, 2004) afirmam que os designers
experientes utilizam com maior intensidade o raciocinio gerador, em contraste
ao raciocinio dedutivo que é empregado pelos designers menos experientes.
Além disso, em casos especiais, os designers com experiéncia especifica num
tipo de problema tendem a abordar a atividade de design por meio de conjec-
turas de solucio, ao invés da analise do problema. Nesse caso, identifica-se um
atalho direto para a solu¢io. Os designers especializados em determinadas
categorias especificas de produtos realizam processos especificos, notadamente
de identifica¢io do problema, de pesquisa e de analise, ja tendo muitos desses
processos assimilados e, assim, passam diretamente para a solu¢io do problema,
concentrando-se em propor uma solucio adequada, mas que seja diferente das
anteriores que ja foram realizadas.

Outro aspecto importante, citado na pesquisa de Lloyd, Lawson e Scott
(1994 apud CROSS, 2004), foi o fato de que as atividades de estruturagio do
problema, néo sio apenas dominantes no inicio da atividade projetual em

Maiores informacdes a respeito do processo criativo podem ser encontradas em GOMES L.
V. N. Criatividade: projeto, desenho, produto. Santa Maria, sCHDs, 2001. Nesta publicacio o
autor apresenta o processo criativo com énfase na atividade projetual, além de demonstrar
comparativamente modelos e processos criativos de diversos autores.
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design, mas também reaparecem periodicamente ao longo da tarefa. Como
o problema é também estruturado com base em conjecturas de solugio, e
como as solu¢des se modificam com o decorrer do processo, a estrutura do
problema acompanha muitas vezes essas modifica¢des.

Cross (2004) observa que existe a possibilidade dos designers experientes
produzirem conceitos iniciais adequados, conceitos esses que nio necessitam
de altera¢io radical durante um desenvolvimento posterior. Mas também
existe a possibilidade dos designers experientes serem capazes de modificar
facilmente e fluentemente seus conceitos de acordo com as dificuldades en-
contradas. Comenta ainda que, de qualquer modo, os designers experientes
permanecem relutantes em abandonar os conceitos iniciais para gerar uma
série de alternativas de solu¢do. Esse resultado da pesquisa parece estar em
conflito com um dos maiores principios do design, recomendado por pesqui-
sadores da drea, que é a geragdo de diversas alternativas de solu¢io a partir
de tarefas de identificagdo, pesquisa e anélise do problema.

Os designers experientes sdo, segundo Cross (2004), solucionadores “mal-
comportados” de problemas, principalmente no que se refere ao tempo e a
atencdo que dedicam a definicio do problema. Por outro lado, isso parece ser
um comportamento adequado para o design, pois, segundo o autor, estudos
sugerem que a sobrecarga de concentragio de esfor¢os na solugio do problema
nio necessariamente conduz ao sucesso dos resultados. Para o autor, o com-
portamento mais adequado a atividade do design nio é baseado em analises
extensivas do problema, mas, sim, em realizar adequadamente o “escopo do
problema” e abordar de forma focada e com prioridade de critérios a reuniio
de informagdes do problema.

Sendo assim, é possivel verificar que os designers experientes se con-
centram na solu¢do e nido no problema, e isso parece ser uma caracteristica
da atividade do design que surge com o aprendizado e com a experiéncia. A
geracio de uma ampla série de solu¢bes alternativas é uma recomendagio
de tedricos e educadores, mas ndo parece ser uma pratica comum entre os
designers experientes. Esses preferem, por sua vez, apegarem-se a conceitos
de solugdo iniciais e relutam em abandoné-los frente as dificuldades. Cross
(2004) comenta que se poderia pensar numa modifica¢io dessa situagdo por
meio da educacio, contudo, tentar modificar a natureza “sem principios” e

“mal-comportada” da atividade projetual do design pode ser trabalhar contra
aspectos que sdo caracteristicas efetivas e produtivas do conhecimento espe-
cializado nessa area. Para o autor, gerar uma ampla gama de alternativas pode
ser algo indesejavel, pois alguns estudos realizados sugerem que a geragdo
de uma quantidade relativa e limitada de alternativas pode ser o modo de
trabalho mais apropriado.
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ESTRATEGIAS UTILIZADAS

NO DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS EM DESIGN

Kruger e Cross (2006) realizaram uma pesquisa para buscar mais informa-
¢Oes a respeito dos diferentes tipos de comportamentos demonstrados pelos
designers durante o desenvolvimento de seus processos projetuais. Partiram
do desenvolvimento e apresentagido de um modelo conceitual de método
projetual para nove designers, e entdo, em sessdes de andlise de protoco-
lo, solicitaram que esses designers desenvolvessem um projeto especifico
a partir de um mesmo problema. Os autores comentam que essa proposta
de modelo de processo em design nio é diferente de modelos propostos por
outros autores, apenas foi desenvolvido considerando as caracteristicas do
experimento. O modelo utilizado pode ser visto na figura 2.9.

O processo de desenvolvimento do projeto foi gravado e analisado por
meio da técnica de andlise de protocolo. Os resultados finais dos projetos
realizados pelos designers foram julgados por uma comissio selecionada
de designers experientes que emitiram suas avalia¢ées de acordo com uma
lista estipulada de critérios como criatividade, aspectos técnicos, estética,
ergonomia e aspectos de mercado. Segundo Kruger e Cross (2006), conside-
rando a analise dos dados e as evidéncias do comportamento dos designers
com base nos protocolos verbais, foram identificadas quatro estratégias de
desenvolvimento do projeto em design, que sdo:

A projetagdo guiada pelo problema

A projetagdo guiada pela solu¢io

A projetagdo guiada pela informacio

A projetagdo guiada pelo conhecimento

Embasados na anélise do experimento e no julgamento realizado a partir
dos resultados projetuais dos designers, Kruger e Cross (2006) apresentam
algumas caracteristicas salientes de cada uma dessas estratégias.

A projetagdo guiada pelo problema

Segundo os autores, os designers que desenvolveram sua atividade projetual
guiados pelo problema concentraram-se, basicamente, no problema que foi
determinado para o experimento e utilizaram apenas a informacio e o co-
nhecimento que eram estritamente necessarios. A énfase residiu na defini¢do
desse problema e em encontrar uma solugio tio rapido quanto possivel.

Os designers selecionaram somente a informacio que possuia relagio di-
reta com os requisitos e restri¢des do projeto, e essa busca por informacdo ndo
foi exaustiva, mas focada no auxilio da defini¢do do problema. Essa estratégia
de trabalho levou a duas formas de defini¢do do problema. A primeira resultou
num problema altamente especificado, com pouco espago para alternativas
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de solugio. A segunda resultou num problema definido num nivel mais abs-
trato, deixando mais espago para solugées alternativas. Nesta estratégia os
designers identificaram poucos requisitos de projeto.

‘ METODO PROJETUAL CONCEITUAL DE KRUGER & CROSS (2006) ‘
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Figura 2.9 - representacio grafica do método projetual conceitual de Kruger e Cross (2006).
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As solugdes e o resultado final refletiram o problema que foi altamente es-
pecificado ou o problema que foi definido de forma mais abstrata. Em am-
bos os casos, a geragio de solugdes foi intensamente direcionada. Isso nio
significa necessariamente que a qualidade da solugdo foi mais baixa. Nesta
estratégia, embora nio pareca evidente, constatou-se um nimero elevado
de alternativas de solug¢do. A avalia¢do, por sua vez, foi orientada pelos re-
quisitos estabelecidos.

O conhecimento utilizado nesta estratégia referiu-se aos processos de es-
truturagio e abstra¢io, ou de refinamento de problemas. Esse conhecimento
pode ter sido baseado em conhecimento de casos relacionados anteriores. Por
fim, esta estratégia resultou numa pontuacio alta em criatividade e uma boa
pontuagio geral. Nesse sentido, a projeta¢do guiada pelo problema alcancou,
relativamente, bons resultados.

A projetagdo guiada pela solugéo

Os designers concentraram-se na geragio de solu¢des, e apenas avaliaram a
informacio que foi estritamente necessdria para desenvolverem suas solugdes.
A tarefa foi rapidamente examinada observando os requisitos bésicos, e o
problema de design permaneceu mal-definido. Suas solugées foram geradas
com base nesse problema mal-definido. As informagées foram reunidas ape-
nas no caso de terem sido necessdrias para certas solugdes.

O processo envolveu um estagio curto de anélise do problema e estdgios
longos de geragio e avaliacdo, com retrocessos curtos ao estigio de analise.
Em vez de reunir informacdes o conhecimento necessario foi recuperado da
memoria. Os designers destinaram pouco tempo para a defini¢io do problema,
e esse problema uma vez definido foi reestruturado para adaptar-se a uma
solugdo emergente. A projetacio guiada pela solugio nio resultou na iden-
tificacdo de poucos requisitos como se esperava, e os autores comentam que
isso pode ter sido o resultado da identificagido de novos requisitos durante
a geracio de solugdes.

Os designers gastaram mais tempo na geragio de solugdes e, conseqiiente-
mente, um numero maior de alternativas de soluc¢do foi gerado. Essas solu¢des
foram possivelmente mais variadas qualitativamente devido ao amplo espa¢o
de busca resultante da manutenc¢io do problema de design numa forma
mal-definida. A solucio foi menos dependente da informacdo disponivel. A
avaliagdo das solugdes teve a fun¢io de definir ou reestruturar o problema
de design e a avalia¢io foi orientada pela solugio.

Na projetagio guiada pela solucio, a solugio resultante foi baseada numa
quantidade ampla de conhecimento. O uso de conhecimento foi intensivo e
referiu-se, por exemplo, ao conhecimento de problemas de design semelhan-
tes e suas solugdes, e ao conhecimento da experiéncia individual. De forma
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resumida, a projeta¢io guiada pela solu¢do pareceu produzir solu¢des de alta
criatividade, mas de baixa qualidade geral.

A projetagdo guiada pela informagédo

O designer concentrou-se em reunir informacdes de fontes externas e desen-
volveu uma solu¢do com base nessas informacdes. Nesta estratégia o designer
direcionou grande quantidade de tempo para a leitura e para a reunido de
informacdes. Enquanto o designer leu as especificagdes da tarefa, imediata-
mente visualizou possiveis indicadores de outras fontes de informacio.

O processo mostrou um longo estdgio de reuniio de informacdes, com
menos tempo direcionado para a defini¢do do problema e para a geragio de
solucbes. Nesta estratégia, muitos requisitos foram identificados.

A solugio refletiu os requisitos encontrados na especificagio da tarefa do
design e da informagio reunida, ao contrario de uma visio mais individuali-
zada da solugio necessaria. Existiu pouca gerac¢io de alternativas de solugdes
de design, e essas foram bem focadas. A definicio de um problema altamente
especifico também direcionou significativamente a gerac¢io de solugdes. As
solugdes foram avaliadas profundamente com base em critérios estabeleci-
dos pela informagio reunida, ao contrario de avaliar as solu¢ées com base
em critérios gerais de design. Essa avaliacio foi orientada pelos requisitos.

O conhecimento do dominio foi menos utilizado, pois a énfase residiu
na reunido de informacdo e no uso dessa informagdo como base para as
atividades de design. O conhecimento utilizado foi principalmente o conhe-
cimento de processo que engloba procedimentos de como reunir e estruturar
informacio. A projetagdo guiada pela informacdo resultou numa pontuagio
baixa em termos de criatividade e numa pontuagio geral alta. No experimento,
somente um designer participante foi identificado pelo uso dessa estratégia.
Acredita-se que, realmente, essa ndo é uma estratégia de design comum na
atividade profissional.

« A projetagio guiada pelo conhecimento

Nesta estratégia os designers concentraram-se na utilizacdo de conhecimento
prévio, pessoal e estruturado, e desenvolveram uma solu¢ido com base nes-
se conhecimento. Foi reunida apenas a quantidade minima de informacéo
proveniente de fontes externas. Na projetagdo guiada pelo conhecimento
a descri¢do da tarefa foi lida cuidadosamente, e os aspectos que pareceram
novos foram explorados por meio da reuniio de informacées. Os designers
tomaram como base o conhecimento que jd possuiam para procederem em
suas atividades.

Apenas quando o conhecimento dos designers pareceu ter deficiéncias é
que novas informacdes foram reunidas. O conhecimento existente néo foi
comparado com o estado da arte. Essa estratégia demonstrou gasto menor
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de tempo durante o estagio de reunido de informagées. A énfase residiu em
recuperar o conhecimento da memdria em vez de reunir informacdes. Existiu
um estagio de andlise relativamente longo, seguido por um estagio de sintese
mais curto e o problema de design foi definido com claros vinculos para o
conhecimento dos designers a respeito do problema.

Foram identificados poucos requisitos. O conhecimento a respeito de
solugdes semelhantes foi utilizado para gerar solu¢des de design em vez de
desenvolver solugdes inteiramente novas. Esta estratégia resultou em poucas
alternativas de solug¢io.

A projetagdo guiada pelo conhecimento dependeu muito de conhecimen-
to prévio, e esse conhecimento foi utilizado durante o estagio de geragio
de solugdes e também durante a defini¢do do problema. Os resultados dos
projetos dos designers que utilizaram esta estratégia obtiveram uma pontu-
acdo moderada em criatividade e uma baixa pontuagio total. Dessa forma,
a projeta¢do guiada pelo conhecimento parece ser uma estratégia de design
que produz resultados médios.

RESULTADOS OBTIDOS
PELAS DIFERENTES ESTRATEGIAS DE DESIGN

Design Design Design Design
guiado pelo  guiado pela guiadopela guiado pelo
RESULTADOS  problema solucio informacdo conhecimento
Idéias : .
de solucio Muitas Muitas Poucas Poucas
5:12?’1%112231 0s Poucos Muitos Muitos Poucos
PONTUACAO
DA SOLUGAO
Criatividade  Alta Alta Baixa Baixa
Total Alta Baixa Alta Baixa

Figura 2.10 - sintese do resultado do experimento a respeito das diferentes estratégias de
design (KRUGER; CROSS, 2006).

De uma maneira geral, os resultados obtidos pelas diferentes estratégias de
projetagio nesse experimento (figura 2.10), foram influenciados pela dife-
rencas entre o grau de experiéncia de cada designer, além de suas respectivas
competéncias profissionais. Nesse sentido, existem situa¢des que se encon-
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tram fora da média, nas quais mesmo um designer que trabalha guiado pela
informacio pode obter melhores resultados finais do que designers que tra-
balham de outra forma. Assim, isso ndo pode ser tomado como uma diretriz
que indicard a competéncia de um profissional caso ele utilize uma ou outra
dessas estratégias. Esse estudo de Kruger e Cross (2006) fornece indica¢des
muito Uteis para os interessados em realizar pesquisas a respeito do processo
projetual de designers, para os designers que querem avaliar e aprimorar
seu processo de trabalho, ou para os educadores envolvidos na formagio
académica dos futuros profissionais de design. Acredita-se também que, com
base neste estudo, novas proposi¢des serdo apresentadas para ampliar essa
compreensio da atividade projetual do design.

2.1.4 A EXPRESSAO GRAFICA NO PROCESSO DE DESIGN

A atividade projetual do design implica na solu¢io de problemas e na repre-
sentacdo grafica dessa solu¢do. Assim, a expressdo grafica é parte indissociavel
da atividade projetual de design, e tem sido uma drea de estudos produtiva. A
expressdo grafica encontra-se presente em praticamente todos os momentos
do processo projetual, sendo um instrumento utilizado para a compreensio
do problema, para a geragdo de solugées do projeto e também para a comuni-
cac¢io e detalhamento dessas solucdes com finalidade de producio industrial.

Purcell e Gero (1998) afirmam que nos estagios conceituais iniciais do
processo de design, os engenheiros, arquitetos ou designers utilizam nor-
malmente varias formas nio estruturadas de representacio pictérica, como
os desenhos a mio-livre. Comentam ainda que o uso dessas formas de re-
presentacdo pictéricas hd muito tem sido considerado como parte essencial
do processo de design, sendo relacionadas a criatividade e a inovagdo em
design. Os autores ainda salientam que existe nas disciplinas projetuais uma
longa tradi¢do em utilizar desenhos e outras formas pictéricas como parte
do processo de design. Podem ser utilizados diagramas mais abstratos — tais
como diagramas funcionais ou esbo¢os de planos e se¢ées — juntamente com
formas nio-estruturadas de representagdes pictéricas — tais como o esbogo
a mio-livre. Além disso, representa¢des visuais realistas e menos abstratas
tais como perspectivas também podem ser empregadas. Por fim, Purcell e
Gero (1998) observam que na parte final do processo de design sdo utilizadas
representacdes detalhadas e altamente estruturadas para documentar um
projeto/produto que foi desenvolvido. Santos e Menezes (2003) complemen-
tam o raciocinio, afirmando que:

O desenho tem estreita ligacio com a atividade de desenvolvimento de
projetos, em todas as suas etapas. E visto como forma de externalizar
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idéias, como meio de persuasdo e como um método de comunicagio — ta-
refas comuns em todo processo de projeto. E ainda, sdo um importante
meio de instruir o usuério final sobre como operar o produto.

A expressio grafica, notadamente o desenho a mio-livre, tem sido desde a
renascenga, segundo Johnson (2002), um ponto central para a Arte e para
o Design, no sentido de capturar a a¢do reciproca criativa que existe entre
a mente e a mio. No século XX, a atividade projetual integrou-se definitiva-
mente 4 expressdo grafica e chegou-se rapidamente ao contexto atual. Lemos,
Kessler e Fraga (2003) comentam que “a capacidade de desenhar rapidamente,
de rabiscar sobre o papel enquanto pensa tridimensionalmente, enquanto
elabora mentalmente resolugées para problemas no ambiente construido
humano, tem sido a ténica no procedimento projetual da maioria dos grandes
mestres da histéria da arquitetura”. Contudo, Purcell e Gero (1998) salientam
que apesar dessa ampla utilizacio, pouca atencio foi destinada até recente-
mente para as fungdes que tais representagdes possuem durante os processos
cognitivos e de design que estdo envolvidos em seu uso. Afirmam que, na
realidade, o processo de desenvolver representacdes diagramaticas e pictori-
cas tem sido tradicionalmente tratado como uma habilidade, em vez de como
uma parte essencial do processo de raciocinar a respeito de um problema de
design e desenvolver uma solugdo. Cross (1999) comenta que a utilizagio de
esbogos a mio-livre é claramente uma parte importante do processo natural
do design, mas que tentar entender qual é a sua exata importancia, é algo
que apenas recentemente tornou-se objeto de considerag¢des e andlises mais
cuidadosas pelos pesquisadores dessa érea.

Medeiros (2002) ressalta que neste momento em que programas com-
putacionais de auxilio ao projeto e ao desenho do projeto se tornam ferra-
mentas indispensaveis, o foco de atengdo de varios estudiosos se dirige para
expressdes simples e despretensiosas como os esbog¢os a lapis sobre o papel.
Suwa, Purcell e Gero (1998) também observam que embora as ferramentas
CAD/CAM tenham gerado um grande impacto na eficiéncia dos processos de
design, acredita-se que ainda existam aspectos da projetac¢do que sdo unica-
mente associados com esbog¢os 4 mao-livre, e que pouca pesquisa tem sido
realizada para verificar empiricamente os modos pelos quais os designers
utilizam esses esbog¢os no seu processo.

Nesse sentido, a expressdo grafica é o meio pelo qual o designer realiza sua
pratica profissional. Pela expressio grafica o projeto adquire forma, é concre-
tizado. Por meio dela a criatividade no projeto se manifesta e é incentivada.
Em termos projetuais, dificilmente, um designer pode ser criativo sem do-
minar as habilidades psicomotoras de expressdo grafica que estio associadas
a configuragio do projeto. Goldschmidt e Porter (2000) sio categdricos ao
afirmar que nio pode existir atividade projetual em design sem representacio.
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Complementando, Gomes (2001, p. 17) afirma que:

O desenho-projetual inicia o seu percurso pelos meandros das habili-
dades mentais, mas o seu valor se revela pela qualidade das habilida-
des manuais. Estas permitem que a idéia imaginada seja visualizada,
compreendida e comunicada. E em nivel interno, na imaginacio do
desenhador, que surge o que se chama de “projeto” (conceito, intencio,
propdsito, designio). Se o projeto ficar apenas no d&mbito das idéias e sua
comunicacio veicular s6 por meio do verbo, ele podera ser reinterpretado
e representado por outra pessoa com maior habilidade mental e manual,
estelogo se intitulara o “desenhador” da nova idéia. Em outras palavras,
sdo as representacdes graficas (escritas e desenhadas) que permitem a
um produto ser patenteado. Projeto sem debuxo nio é Desenho!

Os desenhos 4 mio-livre auxiliam o pensamento e o raciocinio na atividade
do design. Segundo Cross (1999), o desenho na atividade projetual é um
tipo de amplificador de inteligéncia, tal como a escrita é um amplificador de
inteligéncia para todos os seres humanos quando estdo tentando desenvolver
um raciocinio a respeito de algo. Conforme o autor, sem a escrita pode ser
dificil explorar e resolver o raciocinio, assim como, sem o desenho é dificil
para os designers explorarem e desenvolverem seus raciocinios. O desenho,
a exemplo da escrita, é mais do que simplesmente uma ajuda da memoria
externa, ele habilita e estimula tipos de pensamento que sio relevantes para
tarefas cognitivas especificas do pensamento projetual.

Para este estudo, segundo o que se constatou na maior parte da literatura
consultada, parte-se do pressuposto de que nos estdgios de concepgao proje-
tual, existe a preferéncia pelos meios mais tradicionais de expressio gréfica,
ou seja, pela realizacdo de desenhos 4 méo-livre sobre papel, ou até mesmo
pela expressio gréifica tridimensional por meio da manipulagio de materiais.
Além disso, é inegdvel que o ato de desenhar sobre o papel auxilia o processo
mental de configuracio de idéias. Segundo Rodgers, Green e McGown (2000),
por meio dos desenhos 4 mio-livre, os conceitos sio gerados rapidamente
e sdo usados ndo apenas para estruturar as idéias iniciais do designer, mas
também para entender e compreender melhor o problema. Medeiros (2004,
p- 53) contribui, afirmando que:

Registro das instrug¢des iniciais do problema, extensio da capacidade
de memodria, e avalia¢io e selecdo de principios de solu¢io sdo fun¢des
quase inquestionaveis do desenho expressional durante um projeto. As
pesquisas sobre pensamento visual, atualmente, tém enfatizado que
ele é também um auxiliar do préprio raciocinio e é responsavel pela
expansio do espaco do problema projetual.

41



A EXPRESSAO GRAFICA E AS FASES DO PROCESSO PROJETUAL

A expressdo gréafica estd presente em praticamente todo o processo projetual
do design. Nesse sentido, Rodgers, Green e McGown (2000) enfatizam a
importancia da expressdo grafica para a atividade projetual, observando que
o ato de desenhar & mio-livre é uma das mais importantes atividades no
desenvolvimento de novos produtos. Além disso, comentam que os designers
produzem representac¢des graficas variadas, desde idéias conceituais de
design até representa¢des altamente detalhadas de produtos, com o intuito
de comunicarem-se com eles mesmos ou com outros individuos.

Nesse raciocinio, Tovey, Porter e Newman (2003) comentam que dife-
rentes tipos de expressdo grifica estio associados com diferentes estagios
do processo projetual. Salientam que um tipo - o desenho a mao-livre relati-
vamente nio-estruturado e ambiguo - apresenta-se no inicio do processo, e
que os designers colocam énfase nesse tipo de expressdo, pois é normalmente
associada com inovacio e criatividade.

As etapas posteriores do desenvolvimento do processo projetual, apds a
grande maioria das decisbes conceituais ja ter sido tomada, necessitam, se-
gundo Medeiros (2002, p. 37), de um “sistema de comunica¢io mais preciso e
formalizado, como desenhos convencionais, projecdes ortograficas e mapas”.
Com base nas afirmacdes de autores, em especial Santos e Menezes (2003)
propde-se a associagdo dos diferentes tipos de expressio grafica ao desenvol-
vimento do processo projetual (figura 2.11). Para essa associa¢io foi utilizado,
a titulo de exemplo, o modelo de processo projetual de Bonsiepe (1984).

A EXPRESSAO GRAFICA NO PROCESSO PROJETUAL
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Figura 2.11 - representa¢io grifica dos diferentes tipos de desenho e sua associa¢do com o
processo projetual.
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« A expressdo grdfica como instrumento de andlise do projeto

Na fase inicial do processo de design, é imprescindivel que o profissional re-
alize algumas tarefas para compreender as caracteristicas do projeto. Dentre

essas tarefas que envolvem pesquisa e leitura de textos, pesquisa de imagens,
entre outras possibilidades, surge a necessidade de estudar os diversos as-
pectos do produto que estd sendo desenvolvido. Nesse sentido o designer
se vale de imagens fotogréficas, videos e, segundo Santos e Menezes (2003)

de observagdes in loco, por meio de desenhos e levantamento de medidas. O

desenho - de observagido ou técnico/esquemdtico — produz resultados de ana-
lise muito produtivos, pois permite ao designer mentalizar as caracteristicas

essenciais dos produtos selecionados na amostragem.

« A expressdo grdfica como mecanismo de auxilio a concepgéo do projeto

Neste momento do projeto a expressdo grafica pode auxiliar o designer a ex-
plorar o processo criativo de concepg¢io do projeto. Santos e Menezes (2003)

salientam que existem “indicios de que o computador tende a prender o

projetista por muito tempo em alguma idéia inicial antes que se possa criar
variagGes ou até mesmo descartar uma idéia que nio se mostrou promissora”.
Esse assunto sera tratado com profundidade no decorrer desta se¢io, porém,
de forma resumida essa categoria pode ser caracterizada pelas representagdes

graficas pelas quais o designer formaliza suas idéias e configura conceitual-
mente o produto.

A expressdo grdfica como ferramenta de comunicagdéo e codificagéo do projeto
Uma das formas mais eficazes de comunicagio em design é a visual. Santos
e Menezes (2003) comentam que “externalizar um conceito de modo fiel ao
imaginado, através do desenho, torna a comunica¢io de idéias mais eficien-
te”. Isso pode contribuir para todas as formas de comunica¢io do projeto,
seja entre uma equipe de designers, uma equipe multidisciplinar, entre os
designers e clientes, e entre designers e fornecedores. Além disso, o designer
trabalha e refina a solugdo projetual, detalhando-a e adequando-a para os
respectivos meios de produgdo. Cada sistema de produgdo possui caracte-
risticas préprias e necessita que o projeto seja codificado de acordo com sua
capacidade de interpretacéo. Essa codifica¢io é realizada, normalmente, por
meio de desenhos técnicos e arquivos de computador, construidos de acordo
com as especificacdes técnicas fornecidas.

O DESENHO-EXPRESSIONAL

A expressido grafica permeia, num sentido mais amplo, quase que todo o pro-
cesso projetual do design. Apresenta-se em representagdes bidimensionais e
tridimensionais, desde rabiscos e anotagées até os desenhos realizados em
sistemas computacionais com altissimos niveis de detalhamento. Conside-
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rando os objetivos desta pesquisa, busca-se a compreensio especifica da fase
de concepgio do projeto, na qual sdo utilizados, na maioria das vezes, dese-
nhos & mio-livre. Para obter sua definicio e identificar internamente suas
categorias buscou-se a fundamenta¢io em Medeiros (2004), que denominou
essa categoria de expressio grafica, utilizada no estagio de concepgdo, como
0 DESENHO-EXPRESSIONAL. Segundo a autora, o desenho-expressional é o
conjunto de representa¢des grafico-visuais informais, cuja fungio é refletir,
registrar, assistir, desdobrar, ordenar e sintetizar com flexibilidade, rapidez e
estabilidade o pensamento fluido na etapa conceitual da projetagdo inovativa
de produtos industriais (figura 2.12). A autora também organiza os tipos de
desenhos expressionais segundo dois enfoques, o grau de refinamento e forma-
lizagdo, e o grau de conformidade e semelhanca com o objeto da representagio.

No primeiro enfoque, 0 GRAU DE REFINAMENTO E FORMALIZAGAO, o
desenho-expressional é considerado quanto a rapidez de seu desenvolvimento,
e quanto ao nivel de detalhamento introduzido pelo designer. Medeiros (2004)
afirma que outras divis6es minuciosas sempre poderdo ser sugeridas, mas que
essa divisdo é um ponto de partida para identificar as varia¢des entre os niveis.

Rabiscos: sdo os primeiros riscos realizados pelo projetista, com baixo grau
de defini¢do e detalhamento que assumem, por vezes, a fun¢io de aqueci-
mento psicomotor.

Rascunhos: sdo os primeiros tracados, nos quais se percebem alguma
proporcédo ou geometria, delineando o que se pretende fazer, ou seja, uma
descrigdo geral que tolera e aguarda emendas e rasuras antes da prepara¢io
do esboco.

Esbogos: oferecem uma visio de conjunto e de detalhes, incorporando
todas as decisées, emendas e progressos realizados até o momento. Sua
apresentacdo ainda é “nio-burocratica”, ndo tem excesso de formalidades.
Medeiros (2004) salienta que um esbog¢o pode ser “passado a limpo” por
outra pessoa sem que se percam informagGes essenciais ou que se apresente
necessidade de consultas a respeito de elementos embutidos, nio explicita-
dos. Dessa forma, segundo a autora, o esboco seria a dltima ferramenta do
desenho-expressional. Para dar seqiiéncia ao raciocinio a partir desse ponto
sdo necessarios outros tipos de modelagem, sejam elas bi ou tridimensionais,
manuais ou computacionais.

No segundo enfoque, quanto a0 GRAU DE CONFORMIDADE E SEMELHAN-
¢A, Medeiros (2004) observa que a hierarquizagio proposta possui num
extremo as representac¢des analégicas e no outro as signolégicas. Num sen-
tido amplo, toda a representagdo grafica é signoldgica, ou seja, se baseia em
signos, porém, as representa¢des analdgicas seriam aquelas com maiores
propor¢des e semelhancas, em caracteristicas e fungdes, em relagio ao objeto
da representacio. Nesse sentido, “quanto mais signolégico for o desenho-
expressional, mais ele se apresenta na forma diagramatica ou esquematica;
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quanto mais analdgico for o desenho-expressional, mais ele se apresenta na
forma ilustrativa” (MEDEIROS, 2004, p. 108).

CONCEITUACAO DO DESENHO EXPRESSIONAL

DESENHO-EXPRESSIONAL:
REPRESENTAGOES
GRAFICO-VISUAIS

INFORMAIS

CUJA FUNGAO E

REFLETIR

REGISTRAR

ASSISTIR

DESDOBRAR

ORDENAR

SINTETIZAR

COM FLEXIBILIDADE, RAPIDEZ
E ESTABILIDADE

O PENSAMENTO FLUIDO

NA ETAPA CONCEITUAL

DA PROJETACAO INOVATIVA

DE PRODUTOS INDUSTRIAIS

Rabiscos, rascunhos e esbogos
de diagramas, esquemas e ilustra¢ées

Ferramentas cognitivas compativeis, em termos de
propriedade, & manifestagio de pensamentos, idéias, etc.

Grafias e linhas que modelam, bidimensionalmente,
palavras, imagens, relacées e quantidades

Feitas & mio-livre, provisérias, ricas em signiﬁcado
Expressas por variaco, pressio e repeticio do traco

Papel instrumental na conversagio gréfica do individuo
com suas idéias e pensamentos e deste, com a equipe

Espelhar o que ocorre no espago mental ou imagina¢io
ara “ver de fora”, testar, selecionar, decidir
) ) )

Capturar, conter, documentar, fixar dados obtidos
conhecidos e recordados sobre requisitos e restri¢es

Estender limites da memoria, expandir pensamentos
recuperar lembrancas por meio de elaboragdes graficas

Ler mais na figura do que foi investido no tragado,
por meio de analogias, combinacées e transformacdes

Agrupar, hierarquizar, emparelhar, mover, rotacionar,
espelhar, dilatar, adicionar, subtrair, sombrear, nomear

Obter coeréncia e harmonia entre forma e fung¢io pela
compatibilidade das informacées tracadas, riscadas

Disponibilidade e acessibilidade com reduzida carga
cognitiva - o grafismo como “ferramenta nio-egoista”

Eficicia na relagio custo/beneficio, pela prontidio e
permanéncia do que se pensou, se idealizou, se projetou

Processamento aberto de informacées, ja que a cada
momento que se observa o grafismo novas idéias surgem

Defini¢do e delimitacio de oportunidades onde
conceitos sio explorados e novos requisitos lancados

Busca obstinada, porém consciente, pela transformacio
incremental ou radical de produtos industriais

Bens geradores de riqueza capital para uma nagio e seus
cidadios, satisfa¢io e bem-estar no uso/consumo

Figura 2.12 - representacio grafica da conceituacio do desenho-expressional (MEDEIROS,

2004, P.95).
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Diagramas: sio os elementos geométricos que representam fatos, fenéme-
nos, posicdes e interagdes como, por exemplo, fluxogramas, organogramas,
histogramas, graficos de distribuicio, tabelas, etc.

Esquemas: sao figuras que ndo representam formas exatas ou verdadeiras,
mas sua simplificacio, sua sintese. Assim, informacdes essenciais sdo pri-
vilegiadas, enquanto que detalhes nio essenciais podem ser omitidos para
beneficiar a compreensio do esquema geral. Alguns exemplos sio o esquema
do préprio corpo humano dividido em cabeca tronco e membros, do sistema
solar, da cadeia de DNA, do dtomo, e até mesmo a cartografia.

Ilustragbes: sdo as imagens que oferecem um esclarecimento ampliado
dos detalhes e dos pormenores, proporcionando um alto grau de semelhanca
entre objeto e sua representa¢io grafica.

Dessa forma, segundo Medeiros (2004, p. 110), “podemos falar em rabisco
de diagrama, rascunho de diagrama e esbogo de diagrama; rabisco de esquema,
rascunho de esquema, esboco de esquema; rabisco de ilustragdo, rascunho de
ilustragdo, esbogo de ilustragdo”. Essa classifica¢do é também é importante
para aqueles que se interessam pelo estudo do processo projetual, principal-
mente quando relacionado as suas formas de representacio. E importante
salientar também que o desenho-expressional vem sendo utilizado como um
dos principais meios de estudar o conhecimento do processo projetual dos
designers, principalmente mediante a aplicagio de anélises de protocolo, pois
nessas andlises as representagdes graficas sio alguns dos recursos mais tteis
para entender os processos envolvidos.

FUNC@ES DO DESENHO-EXPRESSIONAL

O desenho-expressional pode apoiar o desenvolvimento da atividade projetual
de diversas maneiras. Grande parte desse apoio é utilizado pelos designers,
principalmente no momento da concep¢do de um determinado produto.
Para ilustrar essa observagdo, Lawson (1980 apud Medeiros, 2002) comenta
que ¢é dificil para quem projeta desenhando, pensar sem um l4pis nas mios.
Medeiros (2004, p. 44), por sua vez, afirma que:

Rabiscos e rascunhos servem mais para alguém que desenha se comu-
nicar consigo mesmo do que com outros, por isso o processo de repre-
sentacio do pensamento requer uma conexio permanente e estavel,
por meio da qual o autor possa reagir através de mudancas rapidas e
flexiveis. Todo o conjunto de tracados informais é a base na transa¢io
entre visdo e mente, entre perguntas e respostas graficas.

Rodgers, Green e McGown (2000) complementam essa afirmacio, salien-
tando que durante os estagios conceituais de design, o desenho 4 mio-livre
é amplamente utilizado para expressar idéias, e tem sido reconhecido como
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um meio de reflexdo em agio. O autor afirma ainda que esse tipo de represen-
ta¢do permite ao designer colocar uma nova idéia no papel de forma barata
e rapida. Além disso, a atividade projetual implica em constantes avalia¢cdes
e selegdes de alternativas a cada etapa ou tarefa, e segundo Medeiros (2002,
P- 43), nas fases iniciais do projeto, os rascunhos facilitam essas avalia¢des,
“seja para definir partidos de projeto, seja para decidir acerca de critérios
dimensionais e formais”. Ainda, o desenho a mio-livre permite ao designer
um atalho ao processo criativo, proporcionando excelentes mecanismos para
auxiliar a incubagéo de idéias.

Verstijnen et al (1998) comentam que os processos de combinacio e rees-
truturagido esclarecem algumas questdes do ato de desenhar informalmente.
Segundo os autores, o processo de combinacio é facilmente realizado nas ima-
gens mentais e ndo necessita de apoio por meio de representagdes graficas. Ja
o processo de reestruturacdo dificilmente é realizado por imagens mentais e,
dessa forma, é apoiado pelo desenho-expressional (figura 2.13). Verstijnen et
al (1998) salientam que a reestrutura¢io é a parte mais dificil, e que os dois
processos juntos constituem elementos importantes do processo criativo da
atividade projetual.

OS PROCESSOS DE COMBINAGAO E REESTRUTURAGCAO

descoberta
na mente

COMBINACAO REESTRUTURAGAO

descoberta
no rascunho

Figura 2.13 - representacio grafica dos processos de combinacio e de reestruturacio no pro-
cesso de descobertas criativas (VERSTIJNEN, 1998; MEDEIROS, 2002).

Outra observac¢io que auxilia o entendimento do ato de esbogar e do de-
senvolvimento de alternativas projetuais em design é fornecida por Tovey,
Porter e Newman (2003). Os autores afirmam que o propdsito de desenhar
informalmente é, primariamente, habilitar o designer a identificar indicios
que podem ser utilizados para formar e informar conceitos de design emer-
gentes. Dessa forma o designer utiliza uma série de representag¢des rapidas
para transformar imagens de uma maneira ciclica, ou seja, cada esbogo gera
uma idéia na mente, que guia o desenvolvimento do design. Por sua vez, esse
desenvolvimento guia o designer no sentido de transformar a imagem ante-
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rior por adi¢des, elimina¢des e modificagées. Os autores também enfatizam
que, como esses esbo¢os nio sio, muitas vezes, destinados para a comunica-
¢do com outros designers ou individuos, mas para uma comunica¢io consigo
mesmo, o designer pode ser rapido e, até mesmo, vago, utilizando cédigos
particulares nas representacdes, pois a velocidade é muito importante para
afacilitagdo de transformagdes. Medeiros (2002, p. 36) comenta também que,
ao contrério do que se poderia supor, “a informalidade e a fluidez tornam os
rascunhos mais, e ndo menos, funcionais nesse estdgio”. Segundo a autora,
as representa¢bes precisas tendem a amarrar o pensamento projetual dos
designers, enquanto as representa¢des mais informais toleram o adiamento
das decisées, permitindo reinterpreta¢ées dos tragados e prevenindo fixa¢des
prematuras as idéias.

Algumas fun¢des da expressdo grifica informal para o processo de design
sdo fornecidas por Tovey, Porter e Newman (2003), que ressaltam que essas
representa¢bes podem:

Gerar conceitos;

Externar e visualizar problemas;

Facilitar a resolu¢io de problemas e o esfor¢o criativo;

Facilitar a percepgdo e translagdo de idéias;

Representar artefatos do mundo real que podem ser manipulados e entendidos;
Revisar e refinar idéias.

Para demonstrar outras possiveis fun¢ées do desenho-expressional no design,
Van der Lugt (2005) apresentou o trabalho de Ferguson* que identificou trés
tipos de esbogos, o esboco pensante, o esbogo falante e o esbogo prescritivo.
O ESBOGCO PENSANTE se refere ao uso auxiliar que os designers fazem das
superficies de desenho para os seus processos individuais de raciocinio do
projeto. O ESBOGO FALANTE se refere aos usos dessas superficies de dese-
nho para a comunicagio dentro de uma equipe de designers, pois os esbogos
tornam mais fécil explicar uma questdo tecnoldgica, ja que todas as partes
na discussdo compartilham um cenario comum para a idéia em discusséo.
Por fim, 0 ESBOGCO PRESCRITIVO se refere aos esbogos utilizados pelos de-
signers na comunicacdo de suas solugdes e decisdes para pessoas externas ao
processo, indicando, instruindo ou esclarecendo as informacées do projeto.
E importante nio confundir essa tltima categoria com os desenhos finais do
projeto. Os esbogos prescritivos podem, inclusive, auxiliar no entendimento
desses dltimos.

Van der Lugt (2005) d4 seqiiéncia a essas considerag¢des, sugerindo uma
alterag¢io na categoria do esboco prescritivo, transformando-a em ESBOGO

Ferguson, E. S. Engineering and the mind’s eye. MIT Press, Cambridge, 1992.
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DE ARMAZENAGEM. O autor salienta que o esbo¢o de armazenagem possui
muitas caracteristicas em comum com o esbogo prescritivo, pois ambos conge-
lam em vez de desenvolver idéias de design. Porém, enquanto que o primeiro
é destinado a retencio de informacdes, o ultimo é destinado & comunicacio
de informacgoes.

Ainda, segundo Van der Lugt (2005), esses trés tipos de esbocos — pensante,
falante e de armazenagem -, servem como uma categorizac¢do inicial para
auxiliar a organizar teorias a respeito das fun¢ées que os esbogos desenvol-
vem no processo projetual. Comenta ainda as seguintes fun¢ées potenciais
dos esbogos quando utilizados em reunides de geragdo de idéias em design.

Esbogo pensante: a agdo de esbogar estimula um ciclo reinterpretativo no
processo de geracdo de idéias dos participantes individuais.

Esbogo falante: a agdo de esbogar estimula os participantes a reinterpre-
tarem as idéias um do outro.

Esbogo de armazenagem: a agdo de esbogar estimula a utilizagdo das idéias
iniciais no processo de gera¢do de idéias, pois melhora sua acessibilidade.

Outras duas contribui¢ées do desenho-expressional para o processo de
design sdo fornecidas por Cross (1999). A primeira é a IDENTIFICAGAO DE
DETALHES CRITICOS. O autor comenta que os designers pensam a respeito
da totalidade da solug¢io conceitual e a0 mesmo tempo pensam em detalhes
especificos da implementacio dessa solugdo. Obviamente os designers nio
conseguem considerar todos os aspectos de forma detalhada, pois segundo
o autor, dessa maneira, passariam diretamente para a série final de desenhos
de detalhamento. Dessa forma, o esbogo é utilizado para identificar e refletir
a respeito desses detalhes criticos. A segunda é o auxilio 8 ESTRUTURAGAO
DO PROBLEMA POR MEIO DE TENTATIVAS DE SOLUCAO, pOiS, segundo o
autor, pelo fato dos problemas de design serem por si sé mal-definidos e mal-
estruturados, o ato de rascunhar e esbogar habilita a exploragdo do espago do
problema e do espago da solugéo para prosseguirem em conjunto, auxiliando
o designer a convergir numa combina¢io do problema e da soluc¢io. Possibi-
lita também a exploragio de restri¢des e requisitos em termos de limites de
possibilidades desses espacos. Isso acontece, porque os designers incorpo-
ram aos seus esbocos ndo apenas os desenhos de tentativas de solu¢do, mas
também ntmeros, simbolos e textos, ou seja, como o designer relata o que
ele conhece do problema de design.

Suwa, Purcell e Gero (1998) comentam que a realizacio de desenhos infor-
mais implica em associar representa¢des com conceitos abstratos, questdes
funcionais ou significados. Quando os designers observam novamente suas
proprias representacdes prévias, ndo necessariamente interpretam as repre-
senta¢des sempre com as mesmas conotagées, mas, as vezes, tendem a associa-
las com um novo conceito, uma nova questio funcional ou um novo significado.
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O DESENHO-EXPRESSIONAL E A MEMORIA DE TRABALHO

O desenvolvimento da atividade projetual exige muita concentragio por parte
do designer para equacionar diversos requisitos e restricdes pertinentes ao
problema. Na maioria dos casos esse processo gera uma grande quantidade
de informacées que, normalmente, extrapola a capacidade de armazenagem
cerebral do designer. Essa situa¢io apresenta-se também em muitas outras
atividades profissionais. Diversos profissionais utilizam algum instrumento
para armazenar as informacdes resultantes da sua correspondente atividade,
com a intencio de liberar espa¢o no cérebro para que o raciocinio possa fluir
mais livremente.

O espago em nosso cérebro responsavel por essa func¢io é chamado de
memodria de trabalhos, que é limitada e ndo consegue manter ao mesmo tempo
todas as informagdes que sdo geradas num processo projetual, por exemplo.
Medeiros (2004) comenta que diversos estudos foram realizados e constatou-
se que os humanos, apesar de possuirem uma memoria semipermanente
quase infinita, possuem uma memoria de trabalho reduzida.

A memo6ria de curto prazo é o principal processador de informacido do
cérebro, mas n3o retém a informacio, a nio ser que o estimulo seja
reforcado por auxiliares de memoria. Por exemplo: quando lemos um
numero de telefone, precisamos pronuncia-lo repetidamente durante
todo o percurso até o aparelho, ou registri-lo graficamente até o mo-
mento de digitd-lo (MEDEIROS, p. 48, 2004).

Purcell e Gero (1998) afirmam que devido a limitada capacidade da memoria
de trabalho, a maioria das atividades cognitivas, tais como o pensamento e a
resolugio de problemas, sdo muito complexas e com muitos aspectos a serem
processados e mantidos na memdria de trabalho. Esse material armazenado
esta sujeito a uma rapida decomposi¢io. Porém, para o desenvolvimento
de qualquer atividade cognitiva complexa, é necessirio um processamento
seqiiencial, com os resultados de estdgios iniciais do processo mantidos para
uma utilizacio em estdgios subseqiientes. Os autores ainda comentam que
o conhecimento e os procedimentos extraidos da memoria de longo termo,
nossa memoria semipermanente, necessitam ser mantidos de uma maneira
que os conserve disponiveis para o processamento cerebral que estd sendo
realizado. A eficiéncia das atividades cognitivas pode ser influenciada nesse

A memoria de trabalho também é chamada de meméria de curto termo, mas segundo alguns
autores, entre eles Fialho (2001), passou-se a dar maior preferéncia a definicio de memoria
de trabalho. Neste estudo nio sera ampliado o conceito de memoria de trabalho, nem serio
detalhados seus componentes e seu funcionamento interno. Sera apenas utilizada observando
sua relacdo com o processo projetual e o desenho expressional.
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processo, pois a recupera¢io de materiais da memoria de longo termo é rela-
tivamente lenta. Por outro lado, caso esses materiais sejam armazenados na

memoria de trabalho necessitam ser renovados constantemente para serem

retidos, caso contrario serdo rapidamente esquecidos. Uma clara descri¢io

do processo projetual e suas relagées com a memdria de trabalho é fornecida

por Santos e Menezes (2003):

Pode-se dizer que o raciocinio projetual consiste em criar e aprimo-
rar constantemente formas e conceitos de objetos. As cria¢bes se ddo
através de imagens mentais, onde os primeiros conceitos sdo gerais e
vido ganhando detalhes e tomando forma a medida que se reflete e se
raciocina sobre o objeto. Mesmo que o projetista seja dotado de um
imenso talento e uma memodria espetacular, ndo é possivel ter plena
consciéncia da totalidade do objeto que se pretende criar apenas com
imagens mentais. Sdo todos os seus aspectos funcionais, espaciais, for-
mais, materiais, construtivos, dindmicos, de equilibrio (estaticos), de
interfaces, que se deve registrar e aprimorar gradualmente a medida
que o conceito surge em forma de imagens mentais. A memdria de curto
prazo nio é suficiente para operar todas estas implicacdes e as imagens
mentais, geralmente, ndo conseguem configurar quantidades grandes
de detalhes nas cria¢ées.

Quando a complexidade e/ou o tamanho de um problema é tal que excede os
limites da memoéria de trabalho, segundo Purcell e Gero (1998), o problema
é dissolvido ou decomposto em subproblemas, com a solu¢do do problema
acontecendo por meio de uma crescente amplia¢io. Porém, uma das questées
mais importantes para esta pesquisa sdo os auxilios externos de memoria
que, segundo os autores, podem ser materiais escritos, desenhos, diagramas,
entre outras formas de representacio grafica. Dessa forma, a decomposicio,
o processamento em série e a utilizacio de auxilios externos de meméria
sdo, como resultado, caminhos nos quais a carga de meméria de trabalho
pode ser reduzida.

Santos e Menezes (2003) afirmam que sem a utilizagio desses auxilios
externos a memoria de trabalho, principalmente o desenho-expressional,
o ciclo de operagdes simultineas se quebra e o resultado, em geral, é pobre
e “nem sempre o préprio projetista é capaz de compreender com exatiddo
e plenitude a idéia gerada”. Quando esses auxilios externos sio utilizados,
os detalhes sio registrados para posteriores andlises e reflexdes, permitin-
do aliviar a memoéria de trabalho para as opera¢des complexas. Os autores
salientam que quando se projeta deve-se utilizar o desenho como suporte
para o raciocinio projetual, como forma de registro simultineo da imagem
mental criativa. Medeiros (2002) observa que quando sio utilizados auxilios
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externos para a recordagdo, podem-se liberar essas informac¢des da memoria
de trabalho, deixando o cérebro apto para seguir no desenvolvimento da idéia.

A utilizagdo de auxilios externos de meméria, segundo Purcell e Gero
(1998), tem sido bastante utilizada no processo de design. Sdo consultados
livros e outros materiais escritos, sdo realizadas anota¢des durante o pro-
cesso de solu¢io do problema, assim como sio realizados diversos tipos de
desenho. Contudo, segundo os autores, nem todos esses materiais atuam
como auxilios externos de memoria. Os desenhos, ou ao menos certos tipos,
servem as func¢bes de gerar mudangas, resultando em novas formas de in-
terpretar o problema, além de poder desempenhar um papel importante da
decomposi¢io do problema.

E importante salientar que os desenhos 4 mao-livre e outras formas de
expressdo grafica parecem ser uma parte integral dos processos cognitivos
em design. Purcell e Gero (1998), afirmam que em entrevistas e conversas
informais com designers, esses revelam que, durante o desenvolvimento do
projeto, estdo buscando um principio de organizagdo ou conceito em torno
do qual possam desenvolver o projeto — uma “simples” e “grande” idéia. Se-
gundo os autores essa “grande” idéia é muitas vezes associada com resultados
originais e criativos, mas pode ser também outro modo pelo qual a carga da
memoria de trabalho possa ser diminuida. Essa idéia organizadora central
pode ser mantida na meméria de trabalho, enquanto que os outros aspectos
do problema, os detalhes, podem ser tratados em seqiiéncia em relagio a essa
idéia central. Para isso, os desenhos sdo utilizados com sucesso, permitindo
inclusive expandir a meméria de trabalho do designer.

DESIGNERS EXPERIENTES, INICIANTES E A EXPRESSAO GRAFICA
Tendo visto as defini¢ées, func¢des e sua relagdo com a memoria de trabalho,
o desenho-expressional é agora considerado mediante as diferencas de com-
portamento observadas entre designers iniciantes e os designers com muita
experiéncia profissional. Bilda, Gero e Purcell (2006) afirmam que os esbogos
e as externalizacdes em geral, sdo considerados elementos centrais no pro-
cesso de design, representando o desenvolvimento do projeto, e tendo um
papel interativo e um efeito crucial nos mecanismos da atividade do design.
Bilda, Gero e Purcell (2006) afirmam que a utilizagdo de rascunhos e
esbocos pode nio ser necessaria para designers experientes sob certas con-
di¢cdes durante a projetagdo conceitual. Destacam, contudo, que no se pode
ser indiferente quanto a importancia em aprender como projetar, pois, se-
gundo os autores, a educa¢io em design requer um processo de aprendizado
intensivo por meio do desenho, dessa forma, é importante aprender a pensar
com a utilizagdo do desenho-expressional. Enquanto estio aprendendo, os
estudantes de design assimilam como rascunhar, como esbogar, aprendendo
também como desenvolver suas idéias por meio dessas representagdes grafi-
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cas. Por outro lado, os designers experientes podem ter alcan¢ado um estagio
no qual conseguem dar continuidade a um projeto apenas via pensamento.
Segundo os autores, essa afirmagdo pode ser um componente importante
do conhecimento especializado, ou seja, a habilidade para simular como as
idéias sdo desenvolvidas.

De certa forma, essa habilidade de imaginacio conceitual, derivada da
experiéncia, permite que os designers criem atalhos no seu processo projetual.
Como sua experiéncia é ampla, grande parte dos possiveis detalhes das solu-
¢des pode se encontrar armazenada em sua memoria de longo termo, sendo
utilizada diretamente para aprimorar a solugéo. Isso também se evidencia em
designers especializados em determinada categoria de produtos industriais.
Quanto mais conhecimento possui de determinada area, mais rapido é o seu
raciocinio e mais direta a sua solugio, atalhando geralmente algumas etapas
de pesquisa e analise, bem como estagios conceituais iniciais. Assim, presume-
se que seja aceitavel considerar, numa visio geral, essa diferenca na maior e
menor utilizacdo do desenho-expressional entre os designers iniciantes e os
designers experientes.

Outro aspecto chave para os designers experientes é a sua percep¢io global
do projeto, tendo consciéncia de sua totalidade e de suas partes, bem como
darelagio dessas partes. Purcell e Gero (1998) comentam que a utilizagio de
esquemas e diagramas por designers iniciantes e especialistas reflete essa
situagdo. Os designers experientes tendem a considerar o diagrama como um
todo, tentando identificar os problemas globais, enquanto que os designers
iniciantes tendem a se deter em caracteristicas locais ou particulares do
diagrama. Observam também que os iniciantes demonstram certa superfi-
cialidade no contexto geral, falhando em identificar caracteristicas relevantes
nos graficos. Os designers experientes, por outro lado, utilizam multiplas
representacdes com facilidade e com freqiiéncia.

Purcell e Gero (1998) salientam que os designers experientes utilizam os
diagramas como dispositivos de armazenamento para superar os limites da
memoria de trabalho e, conseqiientemente, os diagramas facilitam a solu¢io
de problemas pelo agrupamento espacial de informagio e por suportarem
inferéncias perceptuais por meio da exibicdo de caracteristicas e relagdes
essenciais a solugdo do problema. Os autores ainda afirmam que os dia-
gramas podem sinalizar informacdes que nio se encontram apresentadas
inicialmente. Em contraste aos experientes, os designers iniciantes tendem a
especificar em exagero seus diagramas, representando o que conhecem melhor
sem considerar sua relevincia ao problema ou, por outro lado, especificar os
diagramas aquém do necessario, deixando de fora componentes relevantes
a tarefas imediatas.

A utilizagdo de esquemas e diagramas é parte importante do processo
projetual em design, utilizados tanto no desenvolvimento do processo quan-
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to para a especificagio e comunica¢io do projeto. Os esquemas e diagramas

também sio utilizados, com freqiiéncia, na area académica do design, permi-
tindo maior clareza na explicitagio das informacées. Além disso, é importante

salientar a utilizagio dos diagramas para compreender o desenvolvimento de

processos em design, bem como a proposi¢io de modelos para representagio

desses processos.

2.1.5 O CONHECIMENTO NA ATIVIDADE PROJETUAL DO DESIGN

Definir precisamente o termo conhecimento é uma tarefa trabalhosa e en-
contra diferentes abordagens que transitam por disciplinas diversas. Neste

estudo, sdo utilizados dois enfoques para definir e identificar o conhecimento.
O primeiro corresponde as defini¢cdes de conhecimento provenientes da En-
genharia e Gestdo do Conhecimento, que contribuem para determinar com

maior precisio suas caracteristicas e relacées, além de permitir a formacio de

uma base conceitual. Essas defini¢des sdo utilizadas para fundamentar, num

segundo enfoque, o estudo do conhecimento aplicado ao design, considerando

especialmente seus aspectos relacionados a atividade projetual.

O CONHECIMENTO NA OTICA

DA ENGENHARIA E GESTAO DO CONHECIMENTO

Para definir o conhecimento e suas propriedades, é necessario identificar
alguns elementos relacionados. Schreiber et al (2000) comentam que existe
uma defini¢do consensual na literatura especializada, apresentando uma or-
ganizacdo em grau crescente de complexidade que corresponde aos seguintes
elementos: dados, informacdo e conhecimento. Além disso, de acordo com
alguns autores, entre eles Clark (2004) e Hey (2004), existe uma quarta ca-
tegoria, intitulada sabedoria.

Dados: sio sinais ndo-interpretdveis que alcancam nossos sentidos numa
taxa de milhdes a cada minuto. Surgem por meio da pesquisa, cria¢io, coleta
e descoberta. Os dados podem se apresentar como numeros, fatos, simbolos,
mas sozinhos, sem interpreta¢do, nio possuem significado. Podem ser utili-
zaveis ou ndo. Os computadores estio repletos de dados: sinais comp&em-se
de linhas de numeros, caracteres, e outros simbolos que sdo cegamente e
mecanicamente operados em enormes quantidades (SCHREIBER et al 2000;
CLARK, 2004; HEY, 2004).

Informagdo: partindo da organiza¢io e estruturacido dos dados pode-se
obter a informagéo. Assim, a informacdo é um dado que obteve significado
por meio de uma conexdo relacional, ou seja, o dado transforma-se em algo
do qual se pode fazer conclusées. A informagdo possui um contexto préprio.
Tanto os dados quanto a informacio compartilham semelhancas, pois ambos
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sdo considerados recursos que podem ser medidos (SCHREIBER et al 2000;
CLARK, 2004; HEY, 2004).

Conhecimento: representa um nivel mais elevado de abstracio e se relacio-
na aos processos cognitivos. O conhecimento é um corpo inteiro de dados e
informacdes que os individuos trazem para pratica a fim de utilizarem numa
determinada ac¢io, no sentido de cumprirem tarefas e criarem uma nova
informacao. E também uma colecio apropriada, conveniente, de informa-
¢Oes, e possui a intencéo de ser util. O conhecimento adiciona dois aspectos
distintos a essa categorizagdo: primeiro, um senso de propdsito, uma vez que
o conhecimento é a “méquina intelectual” utilizada para atingir um objetivo;
segundo, uma capacidade gerativa, pelo fato de que uma das maiores fun¢des
do conhecimento é produzir nova informagdo. O conhecimento também
possui a complexidade da experiéncia, que surge pela observacio e a partir
de diferentes perspectivas. Nesse sentido, a informacio pode ser estatica,
mas o conhecimento é dindmico dentro dos individuos, pois quando algum
individuo memoriza uma informacio, ele reuniu e acumulou conhecimento
(SCHREIBER et al 2000; CLARK, 2004; HEY, 2004).

Sabedoria: Segundo Clark (2004) e Hey (2004) a sabedoria é o Gltimo nivel
dessa classificagdo. A sabedoria se caracteriza como a forma pela qual os indi-
viduos fazem uso do seu conhecimento. Opera, assim como o conhecimento,
dentro de cada individuo e as experiéncias que criaram a sabedoria podem
ser compartilhadas, mas a sabedoria, em sua esséncia, néo.

Pode-se observar um resumo das principais caracteristicas do dado, da
informacio e do conhecimento no quadro a seguir (figura 2.14).

COMPARACAO E RELAGAO ENTRE DADO,
INFORMAGAO E CONHECIMENTO

DADO INFORMACAO CONHECIMENTO
Simples observagies Dados dotados de Informagdo valiosa da
sobre o estado do mundo relevdncia e propdsito mente humana. Inclui

reflexdo, sintese, contexto.

- Facilmente estruturado; - Requer unidade de anélise; - De estruturacio dificil;
- Facilmente obtido - Exige consenso em relacdo - De captura dificil
por maquinas; ao significado; em maquinas;
- Freqiientemente - Exige necessariamente - Freqiientemente tacito;
quantificado; a media¢io humana. - De transferéncia dificil.

- Facilmente transferivel.

Figura 2.14 - representacio grafica das principais caracteristicas do dado, da informacio e do
conhecimento (LaSPISA, 2007; DAVENPORT; PRUSAK, 1998).
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Nickols (2000) comenta que a palavra conhecimento pode ter trés significados.
O primeiro é utilizado para se referir a um estado de saber, o qual também
significa inteirar-se ou familiarizar-se com, ter consciéncia de, reconhecer ou
aprender fatos, métodos, principios, técnicas e assim por diante. Esse uso
corresponde ao “saber a respeito de” (know about). O segundo é utilizado para
se referir ao que é chamado de “capacidade de a¢do”, ou seja, um entendimento
ou compreensio de fatos, métodos, principios e técnicas para aplica-los e fazer
com que coisas acontecam. Esse uso corresponde ao “saber como” (know how).
O terceiro é utilizado para se referir aos fatos, métodos, principios, técnicas
e outros, que se encontram codificados, capturados e acumulados. Nesse
sentido o termo se refere a um corpo de conhecimento que ja foi articulado
e capturado na forma de livros, artigos cientificos, férmulas, manuais de
procedimento, c6digos computacionais, entre outros.

Segundo a literatura, o conhecimento pode ser normalmente dividido
em algumas categorias para facilitar seu estudo. Dentre essas categorias, sdo
utilizadas neste estudo o conhecimento tacito, explicito, implicito, declara-
tivo e processual. Esses conceitos foram nesta pesquisa fundamentando-se
essencialmente em Nickols (2000), por considerar suas afirmac¢bes em con-
cordancia direta com o conhecimento especializado em design. Dessa forma,
outras considera¢es que tratam mais especificamente do conhecimento no
ambiente empresarial, e que sio voltadas essencialmente a Gestido do Conhe-
cimento nas empresas, ndo foram abordadas, com o propésito de manter este
estudo mais focado, de acordo com seus objetivos.

Conhecimento explicito

Segundo Nickols (2000), o conhecimento explicito, como o termo demonstra,
é o conhecimento que foi articulado, capturado e registrado em repositérios

diversos como, por exemplo, na forma de textos, tabelas, diagramas, especi-
ficagdes de produtos, linguagens de computador, e assim por diante. Cardoso

(2003) comenta que seu caréter é formal, sistemdtico, articulado e baseado em

regras, tratando-se de um tipo de conhecimento facilmente quantificavel. As

tarefas inerentes a sua codifica¢io, decodificacio, transferéncia, comunicacio

sdo fluidas, sob as mais diversas formas. De um modo geral, o conhecimento

explicito é o conhecimento que foi transformado em informacio.

Conhecimento tdcito

O conhecimento técito é o conhecimento que nio pode ser articulado. Polanyi
(1966 apud NICKOLS, 2000) afirma que sabemos mais do que conseguimos dizer.
Nesse caso, o saber esta no fazer. Cardoso (2003) observa que se trata de um
conhecimento muito personalizado, adquirido por meio de processos rotinei-
ros que ocorrem como resultado da aprendizagem por meio da experiéncia e,
com isso, é desenvolvido e interiorizado ao longo do tempo. A autora ainda
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afirma que as dificuldades em sua articulagio, visibilidade, expressividade,
comunicabilidade, formalizacio e codifica¢io, reforcam a idéia difundida de
que se trata de algo intangivel, subjetivo. Esse tipo de conhecimento esta
incorporado nos ideais e valores do individuo, nas suas a¢des e vivéncias.

Conhecimento implicito

Caso um determinado conhecimento possa ser articulado, mas ainda n3o foi,
é entdo um conhecimento implicito. Segundo Nickols (2000) sua existéncia
é indicada pelo desempenho ou comportamento que podem ser observados,
mas que ainda no foram tornados explicitos. Ainda segundo o autor, esse tipo
de conhecimento pode ser exposto e externalizado a partir de um especialista
competente. E o conhecimento que os especialistas possuem e sio capazes
de transmitir de uma forma mais ou menos auxiliada.

Nickols (2000) propés um diagrama (figura 2.15) que oferece um meio util de
externalizar as distin¢6es entre o conhecimento explicito, tacito e implicito.

RELA(;AO ENTRE O CONHECIMENTO EXPLfCITO,
TACITO E IMPLICITO

inicio

nio Pode ser

articulado?

Foi

articulado? IMPLICITO

EXPLicITO TACITO

Figura 2.15 - representagio gréifica do conhecimento explicito, tacito e implicito (NICKOLS, 2000).

Conhecimento declarativo

O conhecimento declarativo possui muitas rela¢gdes com o conhecimento
explicito e, segundo Nickols (2000), consiste em descri¢des de fatos e coisas
ou de métodos e procedimentos. Para propésitos praticos, segundo o autor,
o conhecimento explicito e o conhecimento declarativo sdo sinénimos, pois
todo o conhecimento declarativo é conhecimento explicito, isto é, conheci-
mento que pode ser ou ja foi articulado.
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« Conhecimento processual

Nickols (2000) observa que existem muitas divergéncias de opinido a res-
peito do conhecimento processual. Segundo o autor, dentre essas opinides
destacam-se duas. A primeira considera que o conhecimento processual é o
conhecimento que se manifesta quando um individuo est4 realizando algo,
refletindo-se em habilidades motoras ou manuais e em habilidades cognitivas
oumentais. O autor salienta que os individuos podem pensar, decidir, dangar,
tocar piano, andar de bicicleta, mas ndo podem reduzir em palavras simples
0 que sabem ou o que sabem como fazer. Essa visdo considera que o “saber
estd no fazer” (knowing-is-in-the-doing).

A segunda visdo do conhecimento processual, segundo Nickols (2000),
considera que esse é o conhecimento a respeito de como fazer algo. Essa
visdo do conhecimento processual pode ser aceita como uma descri¢do dos
passos de uma tarefa ou de um procedimento. Segundo o autor, a desvan-
tagem 6bvia dessa visdo é que ele nido se torna diferente do conhecimento
declarativo, exceto que o que foi verbalizado é uma tarefa ou método em vez
de fatos ou coisas.

Nickols (2000) comenta que alguns pesquisadores se referem a descri¢cées
de tarefas, métodos e procedimentos como conhecimento declarativo, e outros
se referem a esses como conhecimento processual. O autor, por outro lado,
classifica todas as descri¢cées de conhecimento como declarativas e reserva
o conhecimento processual para as situa¢ées nas quais o saber se encontra
no fazer. Apresenta também um diagrama (figura 2.16), que demonstra que
o conhecimento declarativo se liga 4 acdo de “descrever” enquanto que o co-
nhecimento processual se liga ao “fazer”. Dessa forma, o autor considera todo
o conhecimento processual como ticito e todo o conhecimento declarativo
como explicito.

RELACAO ENTRE O CONHECIMENTO
DECLARATIVO E PROCESSUAL

Fatos Habilidades
e coisas motoras

DESCREVER —» DECLARATIVO —» PROCESSUAL ¢—— FAZER

Tarefas e Habilidades
métodos mentais

Figura 2.16 — representagio grafica do conhecimento declarativo e processual (NICKOLS, 2000).
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Nickols (2000) resume sua visio de conhecimento processual observando que,
se todo o conhecimento processual é tacito, significa que nio se pode torna-lo
explicito, isto é, ndo se pode articula-lo e capturi-lo na forma de livros, ta-
belas, diagramas, e assim por diante. Quando se descreve uma tarefa, passo
a passo, ou quando se desenha um fluxograma representando um processo,
ambos sdo representacbes, e essas representa¢des que descrevem o que os
individuos fazem ou como fazem produz conhecimento declarativo. O autor
finaliza, observando que uma descri¢io de uma a¢do nio é a agio, tal como
um mapa ndo é um territério.

Partindo dessas observagdes, Nickols (2000) posiciona os dois diagramas
anteriores juntos, ilustrando o ajuste entre o conhecimento explicito, ticito e
implicito, e o conhecimento declarativo e processual (figura 2.17). Comentan-
do o diagrama composto, o autor observa que os individuos desenvolvem o
conhecimento processual, ou a habilidade de realizar algo, como o resultado
de um ponto de partida de um determinado conhecimento declarativo. Em
outras palavras, Nickols (2000) comenta que “sabe-se a respeito” (know about)
antes de “saber como” (know how).

RELAC@ES ENTRE OS DIVERSOS TIPOS DE CONHECIMENTO

Foi nio Pode ser

articulado? articulado? IMPLICITO
EXPLICITO TACITO
Fatos Habilidades
e coisas motoras
DESCREVER —» DECLARATIVO —» PROCESSUAL ¢+— FAZER
Tarefas e Habilidades
métodos mentais

Figura 2.17 - representacio grafica da correspondéncia entre o conhecimento explicito, tacito
e implicito e o conhecimento declarativo e processual (NICKOLS, 2000).
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O autor afirma que o processo de tornar explicito o conhecimento implicito
é um processo de articulagido que pode ser realizado pelo préprio individuo,
mas, normalmente requer a assisténcia de outro individuo capacitado para
esse processo. Comenta ainda que, como o conhecimento ticito ndo pode ser
articulado, pode-se por outro lado, comunicé-lo e transferi-lo de um individuo
para outro utilizando outras formas que ndo puramente verbais.

O CONHECIMENTO NO DESIGN

No caso especifico da atividade do design, sdo aqui apresentadas algumas
reflexdes que auxiliam na formac¢io de um contexto a respeito dos tipos de
conhecimento utilizados. Nesse sentido, Suwa, Purcell e Gero (1998), afir-
mam que o design implica num tipo de aprendizagem no qual as habilidades
e o conhecimento sio adquiridos apds a aprendizagem de técnicas basicas,
assimilando o dominio especifico e o conhecimento geral, e observando bons
exemplos anteriores de projetos de design. Os autores salientam que o co-
nhecimento especializado adquirido é freqiientemente tacito e implicito. Até
mesmo os designers experientes ndo conseguem articular o tipo de conhe-
cimento que utilizam na projetacio e como fazem isso. Comentam ainda
que esse tem sido um dos principais problemas na comunidade do design,
especialmente no sentido pedagégico.

Cross (2004), por sua vez, afirma que o tema do conhecimento especializa-
do em design tem recebido atencdo crescente na comunidade cientifica dessa
area. Com isso, tem se estabelecido um desenvolvimento rapido de estudos de
protocolos, além de outros estudos da cogni¢do em design. Dentre esses, se
destacam estudos com designers experientes, comparagdes entre os proces-
sos de designers experientes e iniciantes, e estudos baseados em entrevistas
com designers de competéncia reconhecida. O autor afirma também que o
conhecimento especializado em design ndo é simplesmente uma questéo de
possuir “talento”, mas é o resultado de uma dedicada aplica¢do a um campo
escolhido. Cross (2004) observa que um aspecto que distingue os designers
experientes dos iniciantes, é o fato de que os experientes foram e continu-
am expostos a um amplo niamero de exemplos de problemas e solu¢des que
ocorrem em seu dominio. Salienta ainda, que uma competéncia chave de um
designer experiente é a habilidade mental de retroceder para especificidades
dos exemplos acumulados que possui e formar novas conceitualiza¢bes abs-
tratas pertinentes ao seu dominio de conhecimento especializado.

Quanto ao conhecimento tacito dos designers, que normalmente reflete-se
em habilidades psicomotoras, Casakin e Goldschmidt (1999) comentam que,
como nesses dominios os problemas mal-definidos sdo a regra, as habilidades
sdo adquiridas do modo de “aprender fazendo” ou de “tentativa e erro”. Ainda
abordando o conhecimento tacito, Suwa, Purcell e Gero (1998) consideram
que entre os exemplos desse tipo de conhecimento na atividade do design, um
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grande papel é desempenhado pelo desenho-expressional, e que os designers
experientes sdo capazes de tirar partido desse tipo de desenho principalmente
quando estio nas fases iniciais do design.

Oxman (2004) colabora com as afirmag¢des anteriores citando uma visio
equivocada de alguns docentes e pesquisadores, os quais consideram que,
quanto mais conhecimento o estudante obtém, mais habilidade de design
ele ird adquirir. O autor afirma que normalmente se observa o contrario. A
competéncia pratica do design parece ndo ser medida pela quantidade de
conhecimento obtido, mas por saber onde encontra-lo, qual tipo especifico
aplicar em determinada situa¢do, e como utiliza-lo quando necessario. Em
suma, o desenvolvimento de habilidades de pensamento é o ponto critico
na educagio em design.

Outro aspecto é apresentado por Purcell e Gero (1998) a partir de pesqui-
sas que enfocaram o desenvolvimento de diagramas como forma de mani-
festar o conhecimento especializado. Desses estudos, os autores relatam que
tanto a habilidade de desenhar diagramas, quanto a habilidade de coordenar
o reconhecimento e a inferéncia utilizando diagramas é assimilado durante o
desenvolvimento do conhecimento especializado. Dessa forma, a relagio com
os diagramas é um aspecto critico do conhecimento especializado. Na area
do design, acredita-se que essa relacdo deva ser mais préxima ainda, ou seja,
a capacidade de um designer em representar seu conhecimento na forma de
um diagrama pode ser um indicio do seu nivel de conhecimento especializado.

Num detalhamento dos aspectos relacionados ao conhecimento, Van Aken
(2005) observa que no ato de projetar, um designer sénior utiliza seu repertério
de conhecimento geral de design que, segundo o autor, é compreendido pelo
conhecimento que pode ser utilizado para desenvolver projetos em design,
o qual é formado pelo repertério compilado ao longo dos anos, por meio do
ensino formal e do aprendizado no trabalho. J4 o conhecimento especifico de
design é formado pelo conhecimento que o designer coleta quando assume o
desenvolvimento de determinada tarefa. O autor ainda apresenta algumas
categorias de conhecimento geral de design:

Conhecimento de objeto: conhecimento das caracteristicas e propriedades de
artefatos e de seus materiais;

Conhecimento de realizagdo: conhecimento dos vérios processos fisicos a serem
usados para realizar artefatos projetados;

Conhecimento de processo: conhecimento a respeito das caracteristicas e pro-
priedades de processos de design, que podem ser usados para desenvolver
modelos de processos.

Van Aken (2005) salienta que, apesar do repertdrio de design conter esses trés
tipos de conhecimento, normalmente, o repertério de um designer consiste
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predominantemente de conhecimento geral de objetos, ou seja, os aspectos
projetuais envolvidos na configuracio de um determinado tipo de produto.
Contém também um pouco de conhecimento de trabalho relativo aos pro-
cessos que serdo utilizados para realizar seus projetos, ou seja, os aspectos
ligados ao sistema produtivo, porém, o conhecimento detalhado do sistema
produtivo tende a ser um dominio especifico de especialistas no campo em
questdo. Por fim, contém apenas uma limitada quantidade de conhecimento
explicito de processo. Com isso, o autor observa que a grande maioria dos
designers obtém seu conhecimento de processo por meio da prépria expe-
riéncia e pela observacio e imitacio de seus professores e pares, e que esse
conhecimento tende a permanecer tacito.

Em cada uma dessas trés categorias, ainda segundo Van Aken (2005), exis-
te o conhecimento tacito e o conhecimento codificado, que também pode ser
compreendido como o conhecimento explicito. O conhecimento codificado
ainda pode ser dividido em dois caminhos, o conhecimento codificado de
design baseado na experiéncia, que é desenvolvido com base numa abstracio da
experiéncia de um ou mais designers, e o conhecimento codificado de design
baseado em evidéncia, que é fundamentado em pesquisas formais sistemadticas.

Por fim, Cross (2004) comenta que a sabedoria popular a respeito da
natureza do conhecimento especializado em resolu¢io de problemas, parece
ser contestada pela observag¢io do comportamento de designers experientes.
O autor frisa que é necessario muito cuidado ao importar para o ensino do
design os modelos de comportamento provenientes de outras dreas. Comenta
também que em alguns aspectos da teoria do design, percebem-se desenvol-
vimentos de modelos contra-intuitivos e prescri¢des para o comportamento
do design, e por isso, ainda é necessario um entendimento aprimorado do que
constitui o conhecimento especializado em design, e como se pode auxiliar
os estudantes no processo de assimilacio desse conhecimento.

2.1.6 CONSIDERAC@ES PARCIAIS DA ATIVIDADE PROJETUAL DO DESIGN

As pesquisas utilizadas nesta revisio de literatura demonstram um pouco
da densidade de assuntos relacionados a atividade projetual em design.
Muitos estudos disponiveis nio foram inseridos nesta pesquisa por motivos
de recorte conceitual. Desses estudos da atividade projetual do design, pri-
meiramente pode-se salientar algumas observagées que sio importantes aos
métodos de projeto. Cipiniuk e Portinari (2006) ressaltam que todo método
é um modelo, isto é, representa com menor ou maior complexidade, o que
se denomina, no senso comum, como realidade. Percebe-se, com isso, que
um modelo é uma representacio intencional da realidade, apresentando-se
normalmente empobrecido em relagio ao original. Dessa forma, os méto-
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dos propostos pelos autores podem ser observados como simplificagdes do
processo projetual, nem sempre transmitindo efetivamente as dimensdes
reais do trabalho.

Considera-se importante frisar também que os métodos projetuais pos-
suem aplica¢des predominantemente didaticas, e em situa¢des de projetos de
grande dimensio e complexidade, o método projetual pode ser utilizado de
maneira mais enfatica para organizar e sistematizar o trabalho de diversos
profissionais, permitindo maior integracio das respectivas atividades. Po-
rém, num contexto de projetos de menor porte, com um nimero menor de
participantes, os métodos projetuais nio sio utilizados fielmente em todos
os trabalhos. Contudo, esses métodos projetuais sdo essenciais para que os
estudantes de design, e designers em geral, compreendam como acontece o
desenvolvimento de um projeto. Seria muito dificil a compreensio do desen-
volvimento de projetos em design sem a utilizagio desses modelos simplifi-
cados. Nesse caso, o conhecimento seria adquirido somente de forma ticita,
pela assimila¢do por meio da prética do modo de trabalho dos designers.

Salienta-se, contudo, que nio se pode confundir um método projetual com
0 processo projetual em si. Ou seja, o fato de um designer néo utilizar um ou
outro método projetual nio significa que ele ndo desenvolverd um processo
projetual. O processo projetual ocorre independente da utilizagdo ou ndo de
um determinado método. Porém, o processo projetual pode beneficiar-se dos
métodos projetuais e, atualmente, acredita-se que pela ampla disseminac¢io
desses métodos, seja muito raro um designer trabalhar de modo que nio tenha
sido, de uma forma ou de outra, influenciado por algum método projetual.

Fica evidente que a expressdo grafica possui importante relagio e desem-
penha um papel essencial na atividade projetual. A expressdo grafica permeia
grande parte do processo projetual, desde os estagios iniciais até a comuni-
cagdo do projeto, o detalhamento e a supervisio de produg¢io. Com base nos
objetivos desta pesquisa, enfatizou-se o desenho-expressional como uma das
principais formas de representacgdo do estagio conceitual de design. Rodgers,
Green e McGown (2000) observam que o ato de desenhar informalmente
sobre o papel é uma parte integral das fases iniciais do desenvolvimento de
novos produtos, e que os designers parecem ter adotado amplamente essa
forma de expressdo como o principal método para comunicar suas idéias
durante esses estagios. Santos e Menezes (2003) complementam essa afir-
macao, relatando que:

Raramente uma idéia nos é dada através de uma imagem mental com-
pleta e rica de detalhes, mas quando acontece, o projetista deve ter
habilidade suficiente para registrar rapidamente a maior quantidade
possivel de detalhes. O pensamento é mais rapido do que o registro de
idéias. Portanto, geralmente se concentram esforcos apenas em ques-
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tées fundamentais do projeto e outros detalhes que nio sdo considera-
dos em primeira instancia, tendem a ser esquecidos ou menosprezados.
Mas geralmente, um pequeno detalhe tal como um pequeno traco, pode
despertar a memoria para idéia completa, como surgiu na primeira vez.

Para demonstrar a importancia do desenho-expressional na atividade projetu-
al, apresenta-se a pesquisa de Schiitze, Sachse e Rémer (2003), que aplicaram
um experimento pratico a trés grupos de designers. Um grupo deveria utilizar
constantemente o desenho-expressional como forma de auxilio ao projeto;
um segundo grupo deveria utilizd-lo parcialmente; enquanto que um terceiro
grupo deveria partir diretamente para a representagio do produto realizando
a concepgao por processos unicamente mentais. Segundo os autores, como
era esperado, foram encontradas diferencas entre os grupos com relagio a
qualidade da solugdo apresentada. O grupo que solucionou o problema de
design apoiado parcialmente pelo desenho-expressional alcan¢ou uma quali-
dade geral maior quando comparado ao grupo no qual a solugio do problema
foi inteiramente mental. A qualidade da solu¢io dos designers que utilizaram
enfaticamente o desenho-expressional foi, segundo os autores, maior do que
os outros dois grupos. Obviamente, esse grupo necessitou de mais tempo para
a geragdo de solu¢bes, porém, a qualidade dessas solugdes foi muito superior.

O objetivo de esclarecer quais os tipos de conhecimentos sdo utilizados
pelos designers no desenvolvimento da atividade projetual, bem como para
compreender suas inter-rela¢ées e os meios de potencializar o processo de en-
sino-aprendizagem desses diferentes tipos de conhecimento é uma constante
na area de pesquisa do design. Constatou-se que, além dos conhecimentos
explicitos e dos conhecimentos implicitos particulares, os designers possuem
uma quantidade alta de conhecimento técito. Esse conhecimento tacito é
desenvolvido e transferido de uma forma particular, por meio da observagio
e do treinamento, procedimentos esses que sdo comumente encontrados no
ensino do design. Como resultado desses procedimentos de observagio e
treinamento, obtém-se também o desenvolvimento das habilidades psico-
motoras de expressio grafica que sdo necessarias ao exercicio da profissdo.
Dessa forma, o desenvolvimento de habilidades psicomotoras é uma parte
essencial da formacio académica e deve ser considerado com atenc¢io no
momento de elaborar propostas pedagdgicas.

Paralelamente ao conhecimento tacito, os designers possuem suas dreas
de dominio especificas de conhecimento explicito, as quais se referem, na
maioria das vezes, aos conhecimentos declarativos que sdo obtidos durante
a trajetéria da formacgdo académica e da vida profissional. De certa forma,
pelas facilidades decorrentes do tratamento desse tipo de conhecimento,
essa categoria é uma das que possui mais visibilidade na 4rea do design e,
conseqientemente, ainda é mais valorizada.
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2.2

Existe, contudo, muito conhecimento na area do design que ainda se carac-
teriza como implicito. Esse conhecimento se refere, em grande parte, aos
procedimentos e técnicas particulares que os designers utilizam no desen-
volvimento de seus projetos em areas especificas dos produtos industriais.
Conforme observado em alguns estudos consultados, existe uma preocupagio
nitida de que o ensino da atividade projetual seja baseada unicamente no
conhecimento que os professores possuem. Dessa forma, além da utilizagio e
aprofundamento dos conhecimentos explicitos ja disponiveis, também seria
muito desejavel utilizar no ensino da atividade projetual, os conhecimentos
que ainda encontram-se implicitos no mercado profissional. Esses conheci-
mentos, mesmo caracterizados como implicitos, sdo utilizados constante-
mente pelos profissionais e, dessa forma, percebe-se muitas vezes uma lacuna
entre o ambiente académico e o profissional. Acredita-se que a articulagio e
insercido desses conhecimentos implicitos no ensino da atividade projetual,
mesmo nio sendo realizado de uma forma caracterizada fielmente como um
processo de aquisi¢do de conhecimento, traria importantes beneficios no
sentido de proporcionar novas experiéncias de aprendizagem, conseqiiéncia
direta da expansio e difusio do conhecimento.

AQUISICAO DO CONHECIMENTO EM DESIGN

As técnicas de aquisicdo do conhecimento foram muito utilizadas para a
construcio de sistemas especialistas, principalmente nas décadas passadas.
Atualmente, o desenvolvimento de sistemas especialistas utiliza com mais
freqiiéncia os procedimentos de extra¢io e de modelagio de conhecimento
a partir de bancos de dados ou de outros sistemas. Dessa forma, a maioria
das publicac¢ées relativas as técnicas de aquisi¢do do conhecimento perten-
ce 4 década de 1990. Apesar dessas publicacdes cientificas datarem dessa
época, essas técnicas ainda sio relevantes e bem utilizadas para a aquisi¢do
de conhecimento de especialistas em diversas areas. E importante citar o
semindrio de Delft, em 1994, no qual a anlise de protocolo foi amplamente
utilizada para auxiliar a compreensdo do processo projetual em design e
depois disso foi, e continua sendo, utilizada para essa mesma finalidade.

Nesse momento da pesquisa, o objetivo é identificar quais sdo as técnicas
mais adequadas a elicitagido do conhecimento relativo ao processo projetual
dos designers e as possiveis formas de codificar esse conhecimento. Esta se¢io
foi desenvolvida mediante pesquisas bibliograficas com maior concentragdo
na area de Engenharia do Conhecimento e foi complementada segundo as
contribui¢des de pesquisadores do design e de 4reas relacionadas as ativida-
des projetuais.
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Esta se¢do estd organizada em trés momentos: (i) sio tratados os conceitos, as
defini¢des e os processos utilizados para a realizagio da aquisi¢do do conheci-
mento; (i) sdo apresentadas as técnicas de elicitagdo do conhecimento mais
utilizadas e o seu respectivo agrupamento em familias; e (iii) sdo abordados
os principios que norteiam a codificagdo do conhecimento.

2.2.1 A PESQUISA DO CONHECIMENTO EM DESIGN

Os métodos e técnicas de aquisi¢do do conhecimento, além da sua utilizacio
no ambiente empresarial, possuem diversas aplica¢ées com a finalidade de
desenvolver a educagio e a pesquisa académica. Dentre essas utiliza¢des,
um dos focos é a compreensio da atividade projetual dos designers. Gero e
McNeill (1998) comentam que mesmo com o amplo corpo de pesquisa em
design, é surpreendente quio pouco sabemos a respeito da projetacio, ou
seja, da atividade projetual do design. Ha pouco tempo comegaram a ser
realizados estudos para buscar maior compreensdo dessa atividade bem
como o fornecimento de modelos para contribuir com o processo de ensino-
aprendizagem. Grande parte dessas pesquisas se encontra na revista Design
Studies e fazem uso de técnicas de elicitacio e codificagio do conhecimento,
bem como de outros conceitos e ferramentas da Engenharia e da Gestio do
Conhecimento.

Como o design é uma atividade com grande énfase no processo criativo
é, necessdria uma abordagem especifica para a aquisi¢io do conhecimento.
Lieberman (1995) afirma que para o estudo da educagio em design, a meto-
dologia para aquisi¢do do conhecimento em dominios visuais terd que ser
substancialmente diferenciada dos métodos comumente utilizados nas cién-
cias exatas e nas engenharias. O autor ainda apresenta algumas questdes de
pesquisa que podem guiar estudos nessa drea: Como os designers comunicam
seu conhecimento especializado um para o outro? Como entio, é possivel
para qualquer pessoa aprender a ser um designer?

Lieberman (1995) observa que os designers comunicam seu conhecimen-
to especializado graficamente, ndo por meio de textos e visto que o design
trabalha, acima de tudo, com expressées e representa¢des gréficas, esta con-
clusido nio é surpreendente. Porém, segundo o autor, isso traz um profundo
impacto na aquisi¢ao do conhecimento, uma vez que quase todas as técnicas
de aquisi¢do sdo baseadas na comunicagio textual.

Lawson (1990 apud GALLE; KOVACS, 1996) observa que existem realmente
poucas abordagens basicas que podem ser usadas para pesquisar o processo
de design:
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experimentos artificiais sob condi¢ées controladas;
observacdes de designers em agio;

andlises de entrevistas com ou escritas por designers;
simplesmente raciocinar a respeito do design.

Pedgley (2007) apresenta uma defini¢io que divide a pesquisa da atividade
projetual do design em duas dimensdes, as analises macroscépica e micros-
cépica do design. Uma referéncia principal quando se procura capturar a
atividade projetual do design é a estrutura de tempo. O autor afirma que em
grande parte pela necessidade de fazer uma pesquisa praticavel, a maioria
dos estudos empiricos tem se concentrado em periodos de tempo restritos de
atividade projetual. Em contraponto, comenta que, por vezes, é necessirio um
entendimento compreensivel da tomada de decisdo em design, que ndo pode
ser formado unicamente por estudos de tempo restrito e das intera¢ées ndo
naturais que eles implicam, necessitando nesse caso de uma abordagem ma-
croscopica. A seguir sio apresentadas as caracteristicas das dimensées micro
e macroscépicas da pesquisa da atividade projetual em design (figura 2.18).

COMPARACAO ENTRE AS ANALISES MICRO E MACROSCOPICAS
DA PESQUISA DA ATIVIDADE PROJETUAL

ANALISE MICROSCOPICA ANALISE MACROSCOPICA

Associadas com objetivos de curto termo Associada com objetivos de longo termo
Contida dentro de episédios curtos da Contida dentro de longos periodos da
atividade (segundos, minutos, horas) atividade (dias, semanas, meses);

Preocupada com a estrutura de tomada de Preocupada com a criatividade e a evolugio de
decisio (raciocinios, argumentacéo, decisdes ao longo das fases do projeto (becos
modelacio); sem saida, retornos, caminho desde a

exposicdo do problema até o resultado final);

Reveladora da natureza do conhecimento Reveladora de restri¢des operacionais e

especializado e do uso da informacéo. oportunidades ao longo das fases do projeto.
do conhecimento especializado e do uso da
informacéo.

Figura 2.18 - representacdo grafica comparativa entre as andlises micro e macroscépicas da
pesquisa da atividade projetual em design (PEDGLEY, 2007).

Como uma possibilidade para as pesquisas em design, Pedgley (2007) comenta
autilizagdo da pesquisa por meio da prética (practice-led research), que busca a
compreensio longitudinal desejavel de todo o processo de design, fornecendo
a oportunidade de realizar uma pesquisa essencialmente macroscépica. De
forma geral, ndo se encaixa simplesmente como uma técnica de elicitagio
do conhecimento, mas, sim, como uma abordagem de pesquisa empirica. A
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pesquisa por meio da pratica pode ser utilizada para adquirir o conhecimento
de designers, com grande énfase na captura da atividade projetual prépria, ou
seja, os trabalhos de elicitar e codificar o conhecimento sio realizados pelo
proprio designer partindo do desempenho de sua prépria atividade projetual.
Segundo Pedgley (2007) a pesquisa por meio da prética é um modo de
investigacdo no qual a pratica no design é utilizada para criar uma base de
evidéncia para alguma coisa demonstrada ou descoberta. Assim, a principal
motivagio de pesquisadores envolvidos com esse tipo de pesquisa é adquirir
e comunicar novos conhecimentos e teorias que sdo originados de suas pré6-
prias praticas de design. Sua execu¢io, claramente, requer que o pesquisador
também seja um designer habilitado, experiente, e esteja preparado para
combinar os papéis de pesquisador e designer. Dessa forma, o pesquisador
deve concordar com o objetivo de tornar publico o seu discurso particular de
design, que é uma caracteristica natural da pesquisa por meio da pratica, que
implica na auto-descri¢do e auto-andlise, associadas ao processo projetual
pessoal, com o cuidado necessério para atingir a transparéncia metodolégica.
Além de possibilitar a elicitagdo de relatos da atividade projetual partindo
da 6tica do préprio designer, as ferramentas de elicitagio do conhecimento
utilizadas para essa modalidade de pesquisa tém que cumprir quatro requi-
sitos bésicos:

Esforgo solo: a oportunidade de empregar um segundo pesquisador para cum-
prir um papel de coletor ou analista pode nio existir, assim, a coleta de dados
deve ser executavel como um esforco solo.

Resisténcia: a coleta de dados deve ser compativel com um projeto longitudinal
de design, transpondo meses, ou até anos.

Delimitagéo do assunto: sem uma delimitagido do assunto, todos os aspectos
da atividade do design sio, literalmente, candidatos para captura. Isso pode
resultar tanto em sobrecarga de dados e fadiga do pesquisador ou dilui¢io de
dados, causada por muita amplitude e pouca profundidade.

Mobilidade: A coleta de dados deve permitir que a atividade projetual seja
realizada em multiplas locag¢des, tais como um estuidio, oficina ou casa, como
é normal em um projeto longitudinal.

Com isso, Pedgley (2007), comenta que sio poucas as ferramentas que podem
ser utilizadas nesse prop6sito, salientando que somente algumas satisfazem
esses critérios, e entre elas a observagio participativa, a pesquisa agéo, o
relatério de projeto e o didrio. Dentre essas, o autor salienta que o didrio é
a ferramenta mais indicada, pois ndo necessita de intera¢des sociais e nem
é desenvolvida ap6s o processo, como é o caso do relatdrio de projeto. Isso
torna o diario a ferramenta mais adaptada ao processo de elicitacio da prépria
pratica projetual em design.
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Nesse ponto faz-se necessario observar alguns aspectos relativos aos mate-
riais que atuam como suporte ao conhecimento especializado do designer,
ou seja, os documentos resultantes do processo, considerados tanto numa
andlise micro ou macroscépica. Pedgley (2007) afirma que somente designers
excepcionalmente conscientes arquivam descri¢cdes de suas tomadas de deci-
sdo bem como de outros documentos gerados no processo.

Além disso, independente das escolhas dos designers a respeito de re-
velar ou arquivar suas atividades de design, sabe-se que, as vezes, elas
estardo indisponiveis, pois seu trabalho é desempenhado dentro de um
dominio inexplicavel. Em tais circunsténcias, os designers projetam
com base em conhecimento tacito e em tomada de decisio intuitiva,
de tal forma que eles sabem ou fazem algo, mas ndo conseguem dizer
o que eles sabem ou fazem. (PEDGLEY, 2007, p. 466, tradu¢io nossa).

Os documentos de processo em design podem ser caracterizados como todos
os materiais resultantes que sio gerados no desempenho da atividade proje-
tual, por exemplo, rabiscos, rascunhos, esbo¢os, textos, fotografias, esquemas,
diagramas, modelos, arquivos de computador, protétipos, videos, entre ou-
tras possibilidades. Pfutzenreuter (2002) comenta que o pesquisador nunca
terd uma documentac¢io completa do processo, ou seja, esses documentos
sdo indices incompletos de um processo. Comenta ainda que: “No trabalho
criativo muitos documentos sio eliminados e outros sequer chegam a existir.
Isto ocorre quando temos parte do processo acontecendo na mente criadora,
sem o auxilio de um instrumento externo. Além disso temos documentos
que apontam para caminhos que foram abandonados”. De forma geral, o
pesquisador obtém os fragmentos de um processo, as pecas de um quebra-
cabeca que deve ser montado. O autor ainda salienta que o pesquisador deve
ter conhecimento da area a ser estudada, ou seja, ter o conhecimento das
teorias especificas e das linguagens estudadas.

Pfiitzenreuter (2002) observa que por mais que mudem a forma e a ma-
téria do documento de processo, esse assume sempre duas fun¢des: armaze-
namento e experimenta¢io. Na fun¢io de armazenamento os documentos
de processo guardam idéias e projetos, mas também anotagdes de coisas a
fazer, informacées que auxiliam no percurso de concretizagio da atividade e
que alimentam o designer e o projeto em andamento. Na funcdo de experi-
mentacdo os documentos de processos atuam como ferramentas auxiliares
no desenvolvimento das idéias e conceitos das solucdes. O estudo desses
documentos pode auxiliar o pesquisador a compreender o raciocinio que se
encontra por trds do processo.

Quanto ao processo de coleta de dados para capturar a atividade projetual
do design, Bayazit (1993 apud PEDGLEY, 2007), apresentou um modelo de
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trés estagios utilizado para atingir a transparéncia necessaria. Esse modelo
é construido em torno do modelo de pesquisa classico de coleta de dados,
transcricdo, codifica¢io, analise, resultado, discussio e conclusio.

Elicitagdo do conhecimento: coletar os dados do pensamento/raciocinio dos
designers e arquiva-los numa forma nio estruturada e ndo analisada;
Interpretagdo do conhecimento: analisar os dados por meio de um procedimento
hierdrquico;

Estruturagdo do conhecimento: apresentar as descobertas e discutir suas maio-
res validag¢des e implicagdes.

Pedgley (2007) observa que um problema crucial a ser considerado no primeiro
estagio é que todas as ferramentas de coleta de dados irdo, até certo ponto,
interferir com os fenémenos para os quais estdo sendo usadas. Na atividade
projetual do design, os efeitos de interferéncia podem ocorrer quando os
designers sdo solicitados a complementar suas priticas normais de trabalho,
que é predominantemente nio-verbal, com relatérios verbais. Essa interfe-
réncia pode ter dois lados. Ser potencialmente construtiva, aprimorando o
auto-aprendizado e a consciéncia do seu processo de design ou, potencial-
mente destrutiva, contrariando o ritmo natural da atividade. Nesse sentido,
o fato dos designers pensarem e relatarem muito a respeito do que fazem e
quando fazem, pode ocasionar a perda de sua agilidade e dinidmica natural
para o trabalho.

2.2.2 DEFINI(;OES E PROCESSO DA AQUISI(;AO DO CONHECIMENTO

Para melhor compreender os conceitos e defini¢des que estdo envolvidos no
processo de aquisi¢io do conhecimento faz-se necessaria uma confrontagio
desses termos pela 6tica da Engenharia e Gestdo do Conhecimento. Nessa
area existem alguns conceitos préximos que sio relacionados ao processo de
obtencdo do conhecimento, a extracio, a aquisi¢io, a elicitagdo e a codifica-
¢do do conhecimento. De forma geral, a extragdo do conhecimento é voltada
para a obtencio de conhecimento a partir de sistemas especialistas e bases
de dados, numa relagdo muito mais préxima a tecnologia da informagdo do
que as demais categorias. A aquisi¢do e a elicitagdo do conhecimento s3o mais
estreitamente relacionadas. A aquisi¢do do conhecimento pode ser parte do
processo de desenvolvimento de sistemas especialistas ou de outros produtos
informatizados e ndo-informatizados. Nesse processo de aquisi¢do o conheci-
mento é obtido por meio de especialistas e também por meio de outras fontes
nido-humanas como, por exemplo, manuais, base de dados, textos em geral.
Ja o processo de elicitagido do conhecimento é voltado exclusivamente para a
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obtencido do conhecimento de especialistas humanos. Além disso, a aquisi¢do
do conhecimento pressupde alguma forma de organizagio das informacdes
elicitadas, ou seja, a realizagdo da codifica¢io desse conhecimento.

Cooke (1994) comenta que a elicitacdo do conhecimento é o processo de
coletar de uma fonte humana de conhecimento, informagdes que se consi-
deram relevantes a esse conhecimento. E parte do processo de aquisi¢io do
conhecimento, que constitui a extremidade inicial da engenharia do conhe-
cimento. A aquisi¢io do conhecimento ndo envolve apenas a elicitacdo do
conhecimento, mas também a explica¢io e formalizacio desse conhecimento.
Num raciocinio semelhante, Schreiber et al (2000, p. 187) apresentam sua
defini¢do, observando que a elicita¢do do conhecimento consta de uma série
de técnicas e métodos que buscam elicitar o conhecimento de um especialista
do dominio por meio de alguma forma de intera¢io direta com esse perito.

Algumas vezes pode-se obter o conhecimento necessario somente por meio
de textos e/ou documentos escritos, em vez de ser elicitado a partir de uma
fonte humana. Porém, é necessério valida-lo e, até mesmo, expandi-lo a partir
do confronto com o conhecimento de especialistas. Por outro lado, conheci-
mentos processuais dificilmente s3o encontrados na forma escrita e, além disso,
em se tratando da obtencio de conhecimentos inéditos ou dificeis de serem
encontrados, o processo de elicitagio do conhecimento faz-se indispensavel.

Outro motivo que torna o processo de elicitagio do conhecimento ne-
cessario é o fato de que nem sempre o profissional que realiza a elicita¢do
do conhecimento é um especialista do campo de dominio. Assim, esse pro-
fissional, na maioria dos casos, ndo possui o conhecimento aprofundado a
respeito do assunto. Sendo assim, pode-se reunir informagoes textuais de
livros-texto, manuais técnicos, artigos cientificos, estudos de caso, entre
outras fontes, mas ainda se faz necessaria a consulta a um especialista no
assunto em questdo (SCHREIBER et al, 2000).

A elicitagio do conhecimento é, muitas vezes, vista como um dos aspectos
mais dificeis no desenvolvimento de sistemas ou aplica¢ées baseadas em
conhecimento. Alguns autores afirmam que essa dificuldade existe somente
quando o dominio é amplo e complexo, e necessita de conhecimento profundo
por parte dos especialistas (COOKE, 1994).

Essa dificuldade pode ser compreendida pelo fato de que o conhecimento
de um especialista foi construido ao longo de todo o tempo em que ele teve
experiéncias na drea em questdo, além de outros conhecimentos comple-
mentares que possa ter assimilado durante sua experiéncia de vida. Esse
conhecimento quando adquirido é reconstruido na forma de um modelo, que
representa o conhecimento do especialista, e que pode variar sua precisio em
varios niveis, influenciado por inimeros fatores, tanto relativos ao objeto de
conhecimento em si, como as caracteristicas pessoais e a intera¢io do elicitador
e do especialista.
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Para que a elicitagido do conhecimento alcance os objetivos propostos, é ne-
cessario considerar os aspectos humanos envolvidos nesse processo, uma
vez que os resultados sdo obtidos pela interagdo direta entre o elicitador e o
especialista. Como fazer, por exemplo, com que os especialistas demonstrem
o que fazem e relatem o que eles sabem, uma vez que grande parte desses
conhecimentos ja se encontra tio assimilado em sua rotina que, naturalmente,
eles ndo possuem mais consciéncia desses conhecimentos.

Apoés o processo de aquisi¢do do conhecimento, o elicitador tem em
maos dados geralmente codificados de forma estruturada como diagramas,
lista de termos, regras informais, férmulas, entre outros (SCHREIBER et al,
2000). Autores sugerem que a aquisi¢io deva ser focada e estruturada, mas
também tdo aberta quanto possivel, para que ndo se deixe de fora algum
conhecimento importante.

Segundo Cooke (1994), uma das dificuldades implica na abstra¢io de
modelos adequados do conhecimento do especialista a partir da reuniio de
dados durante a elicitagdo, pois esses dados sio limitados por varias razdes.
Grande parte do conhecimento se caracteriza como implicito e no esta sujeito
auma introspecgdo consciente e a sua posterior verbalizag¢io, sem o estimulo
adequado. O desempenho de tarefas, em muitos casos, parece ser realizado
quase automaticamente ou intuitivamente, assim, esse conhecimento é di-
ficil de verbalizar ou de analisar introspectivamente. Nesse sentido, ainda
segundo Cooke (1994) a validade dos relatérios verbais como um meio de
elicitar conhecimento tem sido sujeita a controvérsias, pelo fato da natureza
do conhecimento ser amplamente tacita. Se, por um lado, alguns pesquisa-
dores criticam os relatérios verbais afirmando que eles sdo, muitas vezes,
incompletos e imprecisos, por outro lado, outros pesquisadores tém listado
vérias situa¢des nas quais eles podem ser validos.

A ESTRUTURACAO DA AQUISICAO DO CONHECIMENTO

Como todo processo, a aquisi¢do do conhecimento também pode ser estru-
turada para se tornar mais facilmente compreendida além de auxiliar os
sujeitos envolvidos a observarem esse processo de forma mais ampla. Liou
(1992) comenta, que é essencial estabelecer planos detalhados para conduzir
as sessoes de aquisi¢cdo do conhecimento. Sua proposta de metodologia para
o processo de aquisi¢cdo é composta por quatro fases: planejamento, elicita-
¢do®, analise e verificagdo. Na figura 2.19, apresenta-se a representac¢io grifica
dessa metodologia.

A proposta de Liou (1992) utiliza o termo extragdo, mas para que houvesse uma coeréncia
entre os conceitos utilizados, optou-se pelo termo elicitacio.
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METODOLOGIA DE AQUISIQAO DO CONHECIMENTO

FASE ETAPA

Planejamento Compreender o dominio
Identificar os especialistas e usuarios do dominio
Definir o escopo do problema
Identificar o tipo de aplicagdo
Desenvolver modelos de processo
Planejar as sessdes de aquisicdo

Elicitagdo Explicar a abordagem da aquisi¢do
Discutir objetivos da sessio de aquisi¢do
Conduzir a sessio de aquisi¢do
Inquirir os especialistas

Andlise Analisar os resultados da sessdo de aquisi¢cido
Transferir o conhecimento em representa¢des

Verificagdo Desenvolver cendrios de teste
Verificar o conhecimento com especialistas

Figura 2.19 - representacio grafica do modelo de Liou (1982) para a aquisi¢do do conhecimento.

Planejamento para aquisigdo do conhecimento: nessa fase, considerada pela
proposta como a mais importante do processo de aquisi¢io, a meta é identi-
ficar os recursos humanos apropriados, analisar véirias técnicas de aquisi¢do
do conhecimento e planejar procedimentos adequados para essa aquisi¢io.

Elicitagdo do conhecimento: nessa fase a principal atividade é adquirir o
conhecimento de especialistas por meio de uma série de sessdes de elicitacdo
do conhecimento. Cada uma dessas sessGes possui um objetivo particular
e utiliza técnicas especificas. O autor observa que durante cada sessio, os
elicitadores devem explicar os objetivos, a abordagem que serd utilizada, e
os resultados esperados. Esses resultados obtidos necessitarido de mais and-
lises para serem representados num esquema especifico de representacio
do conhecimento.

Andlise do conhecimento: nessa fase a principal atividade é analisar os
resultados das sessdes de elicitacio do conhecimento. Liou (1992) comenta
que heuristicas ou estruturas de classificagdo sdo analisadas e formalizadas
em representa¢des que podem assumir a forma de regras, estruturas, obje-
tos, relagdes, ou redes semanticas. Essas representac¢des sdo transformadas
num esquema de representac¢io particular, apoiadas por uma ferramenta de
construgdo de sistemas especialistas. Essa fase também possui estreita ligagdo
com as atividades de codificacdo do conhecimento.
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Verificagdo do conhecimento: a verificagio do conhecimento implica em
testar a validade das heuristicas, conceitos e estruturas de classificacdo que
foram adquiridos. Segundo Liou (1992) as representa¢des formalizadas sdo
apresentadas aos especialistas. Em casos de sistemas especialistas, a demons-
tra¢do de um protétipo do sistema para usudrios ou especialistas pode ser
atil. Ainda sugere que refinamentos do conhecimento especializado podem
ser feitos pela repeti¢io da fase de analise do conhecimento, mas para refor-
mulacées de heuristicas, conceitos ou estruturas de classificagio é necessario
retornar a fase de elicitagio do conhecimento.

Deve-se considerar também a crescente complexidade que os progra-
mas especialistas estdo assumindo, com problemas de dominio bem mais
complicados. Dessa forma, o conhecimento necessario ndo serd adquirido
somente de um especialista, mas de um grupo. A aquisi¢io de conhecimento
tendo com base um grupo de especialistas enriquece e amplia o dominio do
conhecimento.

OS ESPECIALISTAS

A compreensio das caracteristicas pessoais dos especialistas é um fator im-
prescindivel para que a aquisi¢do do conhecimento alcance seus objetivos.
Nesse sentido, Schreiber et al (2000) comentam que existem trés tipos de
especialistas, os académicos, os praticantes e os samurais.

O especialista ACADEMICO considera seu dominio como uma estrutura
organizada e légica. O entendimento tedrico é valorizado, bem como as ge-
neralizacbes a respeito de leis e do comportamento. Como uma caracteristica
inerente desse especialista encontra-se a facilidade em comentar a respeito
de seus dominios e seu conhecimento provavelmente se encontra bem es-
truturado e acessivel. Este tipo de especialista acredita que o problema pode
ser solucionado pela aplica¢do apropriada da teoria. Por outro lado, podem
ser algumas vezes distantes da resolucio de problemas praticos ou diarios.

O especialista PRATICO estd comprometido na resolugdo constante dos
problemas do dia-a-dia de sua drea de atuagio. A base para a resolugio de
seus problemas e eventos especificos é arealidade da pratica. Sua pratica est4,
com freqiiéncia, implicita e buscam como resultado uma decisio que funcione
dentro das restri¢ées e limita¢des dos recursos com os quais trabalha. A teoria
generalizada dos especialistas académicos néo é tio articulada nos praticos.
Para esses especialistas, a teoriza¢do é mais escassa.

O SAMURAI é um especialista de puro desempenho. O importante para
ele é desempenhar a a¢io para assegurar um desempenho excelente. Sua
formacgio se da, com frequéncia, somente por meio da prética e suas res-
postas sdo, na maioria, automaticas. O samurai normalmente explica seu
conhecimento verbalmente.
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O responsavel pela aquisi¢io do conhecimento deve considerar essas ca-
racteristicas, pois os diferentes tipos de especialistas irdo se comportar de
maneira diferente durante o processo de elicitagdo. Segundo Schreiber et al
(2000), 0s académicos estardo preocupados em demonstrar seu dominio da
teoria, direcionando seus esfor¢os para descrever o escopo e as limitacdes
da teoria do respectivo dominio de conhecimento. Os préticos, por sua vez,
serdo guiados pelos casos que resolvem diariamente, compilando ou rotini-
zando, com freqiiéncia, algumas descri¢cdes declarativas da teoria que supos-
tamente forma a base da sua resolu¢do de problemas. Por fim, o samurai ird
concentrar suas aten¢des para demonstrar suas habilidades, transformando
a interagdo do processo de elicitagio do conhecimento numa demonstragio
da realizacio da tarefa.

Liou (1992) comenta alguns aspectos que devem ser considerados no
momento de escolher quais especialistas fardo parte da amostragem neces-
séria para a aquisi¢do do conhecimento, citando os seguintes fatores para
determinar a escolha:

Conhecimento especializado do dominio, experiéncia e reputagdo: o autor
salienta que os especialistas devem ter experiéncia no aspecto especifico do
dominio. Comenta que os especialistas que sdo atualmente ativos nas tarefas
do dominio sdo os que devem ser identificados. Além disso, afirma que os
principais especialistas sdo reconhecidos por seus colegas e clientes, possuem
reputacio e credibilidade.

Caracteristicas pessoais e atitudes: o autor afirma que para a escolha dos
especialistas, nio se deve seleciona-los apenas pelos seus conhecimentos ou
habilidades no dominio especifico, mas também pelas suas habilidades em
comunicar seus conhecimentos, julgamentos, e os métodos que usam para
adaptéd-los a uma tarefa em particular. Além disso, outros atributos deseji-
veis incluem senso de humor, habilidades de ouvinte, senso de compromisso,
cooperagio, paciéncia, tranquilidade no trabalho, persisténcia e honestidade.

Disponibilidade: o autor ressalta que pelo fato dos bons especialistas es-
tarem na maioria das vezes, sempre ocupados, deve-se realizar a sessdo de
elicitagdo do conhecimento com varios especialistas a fim de ndo sobrecar-
regar somente um especialista e também formar uma base de conhecimento
do dominio mais completa.

Além de observar as questées da escolha dos especialistas, deve-se consi-
derar as questdes inerentes ao ser humano que estio envolvidas na elicitagdo
do conhecimento. Os especialistas estdo sujeitos a todas as limita¢des e
predisposi¢des, que estdo enraizadas nos principios gerais do processamen-
to humano de informacées e de sua comunicagio a outros seres humanos.
Segundo Schreiber et al (2000), a psicologia tem demonstrado as limitagdes,
predisposi¢des e preconceitos que atingem todos os humanos — especialistas
ou iniciantes — responséveis por tomada de decisdes.
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As diferencas existentes entre uma situa¢io real de desempenho de suas
atividades e de uma sessio de elicitagdo do conhecimento podem ser um
problema para a comunicagdo dos especialistas. Muitas vezes, em entrevistas,
nio se tém as mesmas informag¢des que se teria numa situagio real. Com
isso, Schreiber et al (2000) comentam que existem boas razdes psicoldgicas
para utilizar em adi¢io, técnicas que envolvam a observagdo do especialista
solucionando efetivamente seus problemas num cendrio real. Mas, se essas
técnicas de observa¢io sdo em muitos casos indispenséveis, por outro lado,
isoladas ndo sdo suficientes para efetivar a elicitagio do conhecimento.

Os autores ainda comentam que é importante considerar as questdes relati-
vas a cogni¢do humana, pois o ser humano trabalha com evidéncias empiricas
e probabilisticas, ou seja, medidas qualitativas que ndo podem ser precisa-
mente quantificadas. Em alguns dominios de conhecimento nem mesmo os
especialistas conseguem avaliar com precisdo os valores dessas probabilidades.

Cooke (1994) afirma que muitos obstaculos de comunica¢io podem surgir
no processo de elicitagio do conhecimento. Que os especialistas podem, por
exemplo, simplificar ou distorcer seu conhecimento quando o expressam
para o elicitador ou para alguém com conhecimento limitado desse dominio.
Além disso, o especialista pode, sem intencéo, tentar satisfazer o elicitador
fornecendo qualquer conhecimento que seja acessivel, mesmo que impreciso.

2.2.3 TECNICAS DE ELICITACAO DO CONHECIMENTO

Listar as técnicas de elicitacdo de conhecimento existentes é uma tarefa ex-
tensa, pois existem muitas técnicas com caracteristicas particulares a cada
necessidade especifica. Dessa forma, essas técnicas podem ser organizadas
em grupos para uma melhor compreensio de suas propriedades. Quanto
a sua forma de classificagdo, pode variar segundo o enfoque de cada autor.

Hoffman et al (1995) comentam que sua forma de classifica¢io apresentada
estd voltada a simplicidade. Por isso as técnicas de elicitagdo do conhecimento
foram organizadas em trés categorias: (i) andlise das tarefas que os especialis-
tas desempenham, ou seja, a andlise de tarefas familiares; (ii) diversos tipos
de entrevistas; e (iii) técnicas planejadas, ou seja, experimentos desenvolvidos
especificamente para a elicitagio.

Ja Schreiber et al (2000) dividem sua classificagio em duas categorias,
chamadas de (i) métodos naturais e (ii) métodos planejados/idealizados. Na
primeira categoria o conhecimento é elicitado enquanto o especialista desem-
penha suas atividades ou expressa seu conhecimento, incluindo entrevistas
e observagbes reais de solu¢do dos problemas. A segunda categoria implica
para o especialista a realizagdo de uma tarefa estipulada, planejada, elicitando
conhecimento de uma forma que nio é familiar ao especialista.
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Cooke (1994) comenta que alguns autores dividem os métodos de elicitagdo
em (i) diretos e (ii) indiretos. Nos métodos diretos a informacio baseia-se
mais nos conhecimentos verbalizaveis e incluem técnicas como entrevistas,
questiondrios, observag¢io simples e protocolos de pensamento em voz alta.
Métodos indiretos dependem menos no comportamento verbal e, em vez
disso, implicam em inferéncias a respeito do conhecimento baseado em ou-
tro comportamento. Por fim, Cooke (1994) apresenta sua classificacdo das
técnicas, que é organizada em familias de técnicas, a saber:

Familia 1 — observagdes e entrevistas;
Familia 2 - rastreamento do processo;
Familia 3 - técnicas conceituais.

Para este estudo, serd utilizada a classificacio de Cooke (1994), por se encon-
trar mais adequada a elicita¢do de conhecimento em design. A classificacio
proposta serd aprofundada a seguir, juntamente com as respectivas técnicas
agrupadas por familias. Além disso, contribui¢bes de outros autores serdo
inseridas para trazer as técnicas mais utilizadas a ética da elicita¢ido do co-
nhecimento em design. Esse agrupamento das técnicas é utilizado com a
finalidade de melhorar seu estudo e sua utilizacio, porém, é muito dificil
realizar uma classificagdo definitiva, pois de acordo com a abordagem utilizada,
uma técnica especifica pode estar agrupada numa ou noutra determinada
familia. Além disso, em problemas complexos de elicitagido do conhecimento,
é necessaria a utilizacdo de vérias técnicas combinadas, para poder obter um
conhecimento abrangente.

Numa aplicagdo mais direcionada ao design, Medeiros (2002) comenta
que os profissionais envolvidos no processo de desenho projetual tém suas
concepgles proprias a respeito do que se passa no decurso de sua agdo. Afirma
também, que:

Para uma apreensio do processo projetual, portanto, é imprescindivel
que nio apenas se compreenda objetivamente as externaliza¢bes dos
sujeitos, mas também suas experiéncias subjetivas. Em vista disso,
métodos que se baseiem no controle da situacio em estudo, devem
harmonizar-se com os que detectem e revelem o fendémeno subjetivo
da agio projetual (MEDEIROS, 2002, p. 87).

Tendo em vista essa situa¢do, e uma vez que um dos objetivos deste estudo
é elicitar conhecimento do processo projetual, as familias de técnicas mais
adequadas sdo as observagdes e entrevistas e o rastreamento do processo. A
terceira familia — técnicas conceituais - é, quase que exclusivamente, direcio-
nada 2 elicitagdo de conceitos, permitindo um grau significativo de precisdo
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e de relacdo entre os conceitos e suas estruturas. No caso especifico deste
estudo, busca-se a identificagio de processos. A necessidade de elicitagio de
poucos conceitos, quando esses ndo sdo o principal da elicitagdo, pode ser
obtido por meio de entrevistas. Dessa forma, a familia de técnicas conceitu-
ais serd tratada de forma mais resumida, mais generalizada, enquanto que
as outras familias de técnicas terdo maior profundidade. As técnicas serdo
aprofundadas de acordo com a sua importancia na elicitagio do conhecimento
implicito da atividade projetual em design.

FAMILIA 1 — OBSERVA(;OES E ENTREVISTAS

As técnicas enquadradas nessa familia englobam tanto as técnicas diretas de
observagdo como de conversa¢io com o especialista (figura 2.20). De maneira
geral, sdo técnicas comuns de elicitacdo do conhecimento que tendem a ser
utilizadas frequientemente pelos elicitadores e sdo excelentes para formar
uma conceitualizacio inicial do dominio do conhecimento. Além disso, estiao
incluidas as técnicas de analise de tarefa, pois essas dependem principalmente
de observagdes e entrevistas (COOKE, 1994).

FAMILIA 1 — OBSERVAGOES E ENTREVISTAS

Observacoes
Participacdo ativa
Observagido focada
Observacio estruturada

Entrevistas
Entrevistas nio-estruturadas
Entrevistas estruturadas
Utilizagdo de diagramas como estimulo

Analise de tarefa

Figura 2.20 - estruturacio da apresenta¢io das técnicas da familia 1.

Observagées
Essas técnicas se caracterizam pela observagio de como um especialista so-
luciona um problema real, ou seja, o especialista trabalha no ambiente em
que estd acostumado sem interrupgido do elicitador. A observagdo é uma das
mais poderosas ferramentas de elicita¢io do conhecimento, pois muito se
pode identificar pela observagio de um especialista no desempenho de suas
tarefas ou solucionando um problema do dominio do conhecimento.

Cooke (1994) comenta que se pode, por exemplo, utilizi-la para identificar
estratégias de solugdo de problemas que nio sio acessiveis conscientemente,
para estudar habilidades motoras e procedimentos automaticos, para identi-
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ficar as tarefas envolvidas num dominio bem como suas limita¢des e restri-
¢des, e para verificar uma descri¢io fornecida pelo especialista em relagio ao
que ele realmente faz. Contudo, a autora salienta que alguns pesquisadores
afirmam que em algumas situacdes, tais como tarefas complexas de controle
de processo em tempo real, a observa¢io detalhada é problemitica e, muitas
vezes, impossivel.

A observagio se caracteriza pela gravagdo (na forma escrita, dudio ou vi-
deo) do especialista no desempenho de sua tarefa. Na maioria das vezes isso
se da de forma natural, ou seja, no ambiente de a¢do do préprio especialista,
mas em casos de tarefas perigosas ou muito caras, pode ser necessdria a
realiza¢io de uma simula¢io, com base em dados arquivados.

Cooke (1994) comenta que as variantes do método geral de observagio
incluem a participagio ativa, a observagido focada e a observagdo estrutu-
rada. Enquanto a observagio é tipicamente passiva por parte do elicitador,
o método de PARTICIPAGCAO ATIVA envolve o elicitador nas atividades do
especialista. Alternativamente, OBSERVACAO FOCADA direciona a atenc¢io
do elicitador para uma pequena por¢io do ambiente. A OBSERVAGAO ESTRU-
TURADA é usada quando o elicitador j4 tem determinados quais aspectos do
ambiente sdo importantes e grava as observagdes de acordo com este formato
pré-especificado.

Medeiros (2002) afirma que as observag¢des podem ser de dois tipos, na-
turalistica ou participativa. Na OBSERVAGAO NATURALISTICA o pesquisador
mantém distancia fisica e psicolégica dos acontecimentos. J4 na OBSERVA-
GCAO PARTICIPATIVA, o pesquisador interage de forma ativa com os sujeitos
envolvidos em situacgdo cotidiana e real.

Cooke (1994) salienta que as técnicas de observac¢io tém a vantagem de
interferéncia minima com a tarefa e o ambiente do especialista. Por outro lado,
os problemas com essas técnicas incluem a dificuldade de interpretar os dados
resultantes, além da potencial influéncia do elicitador no comportamento
do(s) especialista(s). Assim, quando se opta pela técnica de observagio, deve-
se considerar que nio existe objetividade e nem isenc¢io absolutas. Segundo
Medeiros (2002, p. 91) “ao escolher um assunto, selecionar fatos, redigir um
texto, o pesquisador acaba por tomar decisées subjetivas”. Na elicitacdo de
conhecimento em design, deve-se analisar criteriosamente o resultado das
observagdes. Os participantes da observacio, cientes de que estdo sendo
observados, podem nio se comportar de forma espontinea, podem se sentir
intimidados com o processo.

No caso especial da descri¢io do processo projetual, tanto o pensa-
mento verbal quanto o ndo-verbal sdo significativos para se alcancar e
desvendar atividades cognitivas. Rascunhos e externaliza¢des similares
sdo documentos importantes, assim como verbaliza¢des, gesticulacdes,
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expressdes do corpo e da face, e interagbes entre membros da equipe.
Cada método de observacio enfatiza aspectos particulares, apresentan-
do vantagens e desvantagens, e o procedimento escolhido deve estar de
acordo com os propoésitos da pesquisa (MEDEIROS, 2002, p. 91).

« Entrevistas

De forma unanime, os métodos que envolvem entrevistas sdo os mais em-
pregados para a elicitagdo do conhecimento. (LIOU, 1992; COOKE, 1994;

SCHREIBER et al, 2000). As entrevistas podem ser classificadas como diretas

ou indiretas e conter questdes explicitas ou sugeridas. Cooke (1994) comenta

que as entrevistas sdo geralmente retrospectivas, pois se solicita ao especialista

recordar informages baseadas em experiéncias passadas. Os didlogos resul-
tantes das entrevistas podem ser gravados em qualquer formato, dudio, video

ou transcri¢des escritas.

Muitas vezes é necessaria mais de uma sessdo de entrevista para elicitar
adequadamente o conhecimento desejado. Além disso, deve-se considerar as
questdes que envolvem o vocabuldrio do dominio, ou seja, que o especialista
e o elicitador compreendam os termos que estio discutindo. Nesse caso, as
sessOes iniciais podem ajudar a esclarecer o elicitador a respeito desses termos.

E necessario utilizar tipos diversificados de questdes nas sessées de eli-
citagio, de acordo com as exigéncias dos diferentes tipos de conhecimento.
Utilizar sempre o mesmo tipo de questdo pode fazer com que o elicitador
perca oportunidades importantes de adquirir o conhecimento do dominio.
Cooke (1994) apresenta sua defini¢do a respeito das diferencas entre os tipos
de questdes. Para a autora as questées podem ser abertas (“o qué”, “como” e

“por que”), impondo restricdes minimas as respostas, ou fechadas (“quem”,
“onde” ou “quando”), impondo restri¢des maiores.

A técnica de entrevista pode ser dividida quanto a sua forma de aplicagdo em

duas categorias, as entrevistas ndo-estruturadas e as entrevistas estruturadas.

Entrevistas ndo-estruturadas

As entrevistas nio-estruturadas, também chamadas de entrevistas de for-
mato livre, permitem ao elicitador explorar de forma ampla o dominio do
conhecimento. Nessa técnica, nem o conteudo e nem a seqiiéncia dos tépicos
da entrevista sdo pré-determinados. Esse tipo de entrevista é mais adequado
as sessOes iniciais de elicitagdo do conhecimento, permitindo, inclusive, um
maior entrosamento entre elicitador e especialista.

Schreiber et al (2000) comentam que mesmo que essa técnica ndo possua
uma pauta pré-determinada, nio significa que o elicitador ndo possua objeti-
vos determinados para a entrevista. Significa que ele tem um escopo amplo
para o procedimento, existindo poucas restri¢ées.

Por outro lado, as deficiéncias desta técnica sdo visiveis. A falta de uma es-
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trutura pré-determinada pode conduzir a ineficiéncia. Schreiber et al (2000)
observam que alguns especialistas podem alongar-se demais em suas explica-
¢des, concentrando-se apenas nos topicos que consideram mais importantes.
Além disso, Cooke (1994) afirma que as entrevistas ndo-estruturadas neces-
sitam de algum treinamento e habilidade para conduzir a conversagio a uma
entrevista bem sucedida.

Existe ainda o problema da automatizagio do conhecimento, ou seja, como
as pessoas se tornam mais experientes no desempenho de certas tarefas,
se tornam menos conscientes dos processos cognitivos envolvidos para a
realizacio dessas tarefas. Segundo Liou (1992), quando alguns especialistas
sdo questionados e solicitados a descrever seu processo de raciocinio e seu
método de solugio de problemas, tendem a fornecer versées reconstruidas
de seu raciocinio e omitir alguns componentes que podem ser essenciais para
solucionar o problema, pois como sio rotineiros, acabam presumindo que
também sio 6bvios.

Entrevistas estruturadas

As entrevistas estruturadas possuem um formato pré-determinado, ou seja,
sdo elaboradas anteriormente em diferentes graus de organiza¢io. Podem

variar desde entrevistas semi-estruturadas, nas quais o conteudo é pré-de-
terminado e a seqiiéncia pode ser modificada, até altamente estruturada, nas

quais o conteddo e a ordem das questdes sdo pré-determinados. Esse tipo de

entrevista fornece transcri¢des estruturadas que sdo mais ficeis de analisar
do que conversas informais. Liou (1992) relata que a estrutura fornecida por
objetivos claramente estabelecidos reduz os problemas de interpretacido que

sdo inerentes a entrevista de formato livre e permite ao elicitador prevenir a

distor¢io causada pela subjetividade do especialista.

Schreiber et al (2000) observam que a entrevista estruturada é mais pro-
veitosa no estdgio de refinamento do conhecimento, no qual as bases do
conhecimento precisam ser preenchidas. Esse tipo de entrevista também
fornece informagdes proveitosas nas ultimas fases da identifica¢do do co-
nhecimento e durante a especifica¢io inicial do conhecimento, ou seja, para
obter informagdes a respeito de conceitos e rela¢cdes chave.

A entrevista estruturada possui vantagens sobre a nio-estruturada no
que se refere a oferecer uma cobertura mais sistemdtica e, portanto, mais
completa do dominio. Por exemplo, lacunas no conhecimento podem ser
identificadas mais facilmente por meio de questdes sistematicas. Além dis-
so, a existéncia de maior estrutura proporciona mais conforto tanto para o
elicitador quanto para o especialista, pois as informacdes sdo definidas mais
explicitamente. (COOKE, 1994).

Outro procedimento importante que pode facilitar a sua utilizagio é
focalizar as questdes em aspectos mais especificos. Ndo é solicitado ao espe-
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cialista que descreva procedimentos gerais, uma tarefa que nio lhe é muito
familiar, mas ao contrario, concentrar o conhecimento que estd amarrado a
determinados eventos.

Schreiber et al (2000) sugerem um modelo basico para a estruturagio da
entrevista, organizado de acordo com a seguinte seqiiéncia.

Estdgio 1 - solicitar ao especialista que forne¢a uma breve exposicio, em linhas
gerais, da meta da tarefa, incluindo as seguintes informacdes:
a. uma breve exposic¢io da tarefa, incluindo uma descri¢io das possiveis
soluc¢des ou resultados da tarefa;
b. uma descri¢do das variaveis que influenciam a escolha de soluc¢des
ou resultados;
c. uma lista das regras mais importantes que conectam as variaveis as
soluc¢des ou resultados.
Estdgio 2 — tomar cada regra elicitada no estagio 1 e perguntar quando ela é
apropriada e quando nio é. O propésito é revelar o escopo (generalidade ou
especificidade) de cada regra existente e, talvez, gerar algumas novas regras.
Estdgio 3 — repetir o estagio 2 até ficar claro que o especialista ndo ird produzir
nenhuma nova informacio.

Os autores comentam que a intencéo é que o elicitador envolva-se num diélo-
go organizado de solicita¢io e resposta, fornecendo transcri¢ées focadas que
facilitam o processo de extragio de conhecimento utilizdvel. Observam que,
com certeza, existirdo casos em que as sondagens acima nio serdo apropriadas
para a elicitagio, mas que nas entrevistas estruturadas deveria manter-se
as questdes abertas ao minimo possivel, para fornecer ao elicitador toda, e
somente, a informacio de que necessita. Num momento posterior, podera
haver a necessidade de apresentar esses resultados novamente ao especialista
e questiond-los quanto a sua veracidade, escopo, e assim por diante. Des-
sa forma o especialista pode revisar e, se necessario, corrigir a informacio
(SCHREIBER et al, 2000).

Além do modelo acima, Cooke (1994) salienta que existem vérias técnicas
de entrevistas estruturadas e algumas varia¢ées dessas técnicas. Segundo a
autora, algumas técnicas envolvem uma DISCUSSAO FOCADA, na qual o con-
tetdo ou tépico da entrevista concentra-se num tipo especifico de informagéo
(por exemplo, casos, metas, diagramas). A ANALISE DE ESTUDO DE CASO
concentra-se em experiéncias especificas, fazendo com que o especialista
se recorde dos seus procedimentos, revelando dessa forma, conhecimentos
que poderiam ter passado despercebidos. A SIMULAGAO DE UMA SITUAGAO
FUTURA faz uso de simulag¢do para focalizar num caso especifico a partir da
descri¢io da situagdo inicial de um problema, verificando o seu processo de
resolugio, passo a passo. Outra técnica é chamada pela autora de EPISODIO
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CRITICO ou METODO DE DECISAO CRITICA, que envolve a selecio de casos
com base em sua importancia. Outra varia¢do implica nio apenas a identi-
ficagdo e descri¢io de episédios criticos, mas também a constru¢io de uma
linha do tempo que inclui detalhes a respeito da seqiiéncia de eventos.

Cooke (1994) observa ainda que existem diversos outros tipos de técnicas
aplicdveis as entrevistas estruturadas além daquelas que se concentram em
materiais especificos. Cita como algumas, que se encontram listadas abaixo.

Ensinar retroativamente (teachback): é uma técnica na qual o especialista
explica algo ao elicitador que, por sua vez, retorna a mesma explicacdo ao
especialista imediatamente. Esse procedimento continua até o especialista
ficar satisfeito com a explica¢io do elicitador.

Interpretagdo de papéis (role play): requer que o especialista adote um papel
especifico no qual seu conhecimento especializado ira ser explorado. Frequien-
temente um segundo especialista se faz necessario. O cendrio e seus detalhes
sdo usualmente descritos pelo elicitador, mas a contribui¢cido do segundo
especialista é muito importante.

Em algumas situa¢des, nas quais mais do que um especialista estd dispo-
nivel para a elicitacdo do conhecimento, a utiliza¢io de técnicas de entrevista
de grupos pode ser muito util. Cooke (1994) observa que, embora as pesquisas
sugiram que o conhecimento elicitado de diferentes especialistas tende a ser
mais completo do que o conhecimento elicitado de um tnico especialista h4,
contudo, casos em que os especialistas ndo concordam perfeitamente entre
si. Como vantagem adicional, a elicita¢do de conhecimento de um grupo pode
permitir que os membros do grupo auxiliem o elicitador e possam, inclusive,
elicitar conhecimento um do outro. Técnicas como o Brainstorming, Técnica
Delphi e a utilizagdo de programas computacionais auxiliam a elicita¢do de
conhecimento de grupos de especialistas.

A entrevista estruturada também possui algumas desvantagens. Normal-
mente quando comparadas as entrevistas ndo-estruturadas, necessitam de
mais tempo de preparagio e conhecimento do dominio por parte do elicitador.

Segundo Schreiber et al (2000), um dos problemas é que os especialistas
irdo fornecer somente o conhecimento que conseguem verbalizar. Assim,
aspectos que nio sio verbalizaveis, nio serdo elicitados pela entrevista. Os
autores comentam que isso pode acontecer por duas causas. A primeira im-
plica no fato de que o conhecimento nunca foi representado explicitamente
ou articulado em termos de linguagem. A segunda implica na rotiniza¢io e/
ou automatiza¢do do conhecimento pelo especialista. Isso pode se manifestar
em tal extensdo que os especialistas acreditam que as decises complexas que
tomam, sdo baseadas somente em palpites ou intui¢des, ignorando que sdo
baseadas em grandes quantidades de dados relembrados, na sua experiéncia,
e na continua aplica¢io de estratégias. Os autores afirmam que, nesse caso,
o especialista pode fornecer respostas como, por exemplo: “Eu nio sei como
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facoisso...” ou “E obviamente a coisa certa a fazer...”. Dessa forma, os autores
recomendam sempre aliar as entrevistas com técnicas adicionais de elicita¢do,
compondo um programa de métodos e técnicas.

Diagramas como estimulo de entrevista

Este assunto toma uma parte especifica dentro das técnicas de entrevista,
por sua relevancia 2 elicitagdo do conhecimento em design. Cooke (1994)
comenta que no processo de elicitacdo, uma figura, imagem ou um diagra-
ma, geralmente facilita a compreensio e a discussdo entre o especialista e o
elicitador. Esse diagrama pode ser relativo ao fluxo de informacdes, partes
de um sistema, relagio entre componentes, seqiiéncias de processo, entre
outras possibilidades. Complementando essa afirmagéo, Crilly, Blackwell e
Clarkson (2006) observam que os estimulos de elicitagio visual sdo artefatos
empregados durante entrevistas nas quais o assunto em questdo desafia o
uso de uma abordagem estritamente verbal. Esses estimulos podem incluir
exemplos fisicos, mapas, desenhos, fotografias e videos. Os autores comentam
que essa abordagem pode produzir contribui¢des dos entrevistados que sdo
dificeis de serem obtidas apenas pela troca de informagéo verbal.

Por outro lado, mesmo que essas dificuldades de comunicagio ndo sejam
criticas, a utiliza¢do de diagramas pode ser proveitosa para concentrar a dis-
cussdo a respeito da arquitetura conceitual que um diagrama fornece. Padilla
(1993 apud CRILLY; BLACKWELL; CLARKSON, 2006) recomenda que 0s assuntos
que foram identificados em entrevistas preliminares possam ser codificados
como um esbogo, apresentando-os em entrevistas subseqiientes como forma de
permitir discussdes em torno de um artefato visual que apresenta os aspectos
essenciais do dominio.

Os diagramas, diferentemente dos outros artefatos visuais, podem des-
crever o problema alcan¢ando do conceitual ao fisico pela ado¢io de varios
graus de abstragéo grafica. Crilly, Blackwell e Clarkson (2006) salientam que
a técnica de utilizagio de diagramas como estimulos para entrevistas de
elicitagido do conhecimento, é denominado elicitagido grifica.

Segundo MacKim (1980 apud CRILLY; BLACKWELL; CLARKSON, 2006), na
representacio e utilizagio de diagramas, o autor divide o pensamento visual
em duas atividades distintas: idea¢io grafica e comunicagio grafica. Ainda
segundo o autor, a IDEAGAO GRAFICA implica na realizacdo de esbogos rapi-
dos & mio livre para auxiliar o processo de “conversar visualmente consigo
mesmo”, enquanto que a COMUNICAGAO GRAFICA envolve, com freqiiéncia,
representacdes com clareza ampliada que auxilia no processo de “conversar
visualmente com outros individuos”.

Na elicita¢io grifica, a apresenta¢io de diagramas é realizada para enco-
rajar e estimular as contribui¢ées dos especialistas durante as entrevistas.
Esses diagramas representam, na maioria dos casos, a interpretagdo dos
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elicitadores a respeito do dominio do conhecimento com base no processo
de elicitagio realizado, e as respostas fornecidas pelos especialistas mediante
a apresentagio desses diagramas podem oferecer alguma forma de corregio,
melhoria ou valida¢io.

Crilly, Blackwell e Clarkson (2006) também comentam que o fato de
apresentar diagramas para os entrevistados pode provocar comentdrios a
respeito de detalhes da prépria apresentacdo grafica dos diagramas, e ofere-
cer percepgdes a respeito de como o diagrama é interpretado. Aspectos que
nio foram antecipados e pouco entendidos ou ndo notados nesse estagio
podem ser modificados para apresentag¢des futuras. Salientam ainda que,
num sentido mais amplo, os entrevistados podem ser estimulados a discutir
o conhecimento baseados em suas interpretagées dos diagramas. Caso esses
diagramas fornecam uma visio geral do dominio do conhecimento, podem
permitir a realizacio de conexdes e cendrios que, de outra forma, ndo pude-
ram ser notados.

Pode-se também, direcionar os principios desse didlogo de elicitagdo gra-
fica para a elicitagido do conhecimento do processo projetual em design. Os
designers utilizam muitos rabiscos, rascunhos e esbogos de esquemas, dia-
gramas e ilustra¢des para a realizacio de seu processo projetual. Todo esse
material é rico em conhecimento e pode aumentar ainda mais a intera¢io
grafica entre o elicitador e o especialista por meio da discussdo, durante a
entrevista, dos materiais graficos desenvolvidos pelo especialista. Além disso,
caso o elicitador possua conhecimento pratico do respectivo dominio, pode
juntamente com o designer, desenvolver os rascunhos e esbogos, dando
uma nova abordagem e avan¢ando mais um passo em relacido ao processo
de elicitagio grafica.

Andlise de tarefa

As técnicas de andlise de tarefa tendem a ser Uteis para aumentar a percep¢ao
numa tarefa especifica dentro de um dominio. Cooke (1994) descreve que es-
sas técnicas envolvem observagdes e entrevistas, mas se concentram mais nos
niveis comportamentais em determinada tarefa ou funcdo especifica. Assim,
uma tarefa é decomposta em sub-tarefas para verificar suas conseqiiéncias
comportamentais, as fun¢ées do especialista, e as relagdes da tarefa para
o trabalho como um todo. Essa andlise se concentra no que o especialista
faz e ndo no que ele sabe. Segue uma descri¢do de algumas dessas técnicas
segundo Cooke (1994).

Andlise do fluxo funcional: implica na criagdo de diagramas que exibem as
fungdes e as subfun¢des primdrias do sistema numa seqiéncia, revelando
informacGes pertinentes para o seqilenciamento, a cronometragem e a fle-
xibilidade de suas func¢des variadas.
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Andlise da seqiiéncia operacional: também revela informacio da seqiiéncia,
mas num nivel muito mais detalhado de a¢ées e decisdes, e nido de fungoes.

Andlise do fluxo de informagdo: é conduzida pela exibi¢do num fluxograma
das informacdes e decisdes que sdo necessarias para cumprir as fun¢ées do
sistema.

Andlise da linha do tempo: documenta a relacdo temporal entre tarefas e
revela seqiiéncias que sdo temporalmente criticas.

Resumo: observagées e entrevistas

A familia de observagées e entrevistas é composta, na sua maioria, de métodos
informais que sdo bem adequados as fases iniciais de elicitacdo do conheci-
mento, nas quais o dominio necessita ser definido e circunscrito. Sio também
Uteis para proporcionar o entrosamento necessario entre o elicitador e o
especialista, pois, em muitos casos, se assemelham ao ambiente natural do
trabalho e possuem a vantagem de néo serem artificiais quando comparadas
a outras técnicas de elicitac¢io.

Segundo Cooke (1994) as observagdes e entrevistas apresentam dificulda-
de para o gerenciamento e a interpretacio de seus dados. Além disso, quanto
mais estruturada for a técnica utilizada, mais o elicitador necessita de pre-
parac¢io avancada e de conhecimento do dominio. Mesmo assim, as obser-
vac¢des e entrevistas tém sido, e continuam a ser, as técnicas de elicitacio do
conhecimento mais comumente utilizadas.

FAMILIA 2 — RASTREAMENTO DO PROCESSO

De forma semelhante as técnicas de analise de tarefa, as técnicas de rastre-
amento do processo tém sua utilizagdo associadas com tarefas especificas,
porém, essas técnicas sdo normalmente realizadas de forma concomitante ao
cumprimento da tarefa. Além disso, diferentemente da observagdo informal,
nas técnicas de rastreamento do processo os dados gravados sdo enquadrados
em tipos pré-determinados (por exemplo, relatérios verbais, movimentos
dos olhos, agdes, etc.) e sdo utilizados para que se possa realizar inferéncias
a respeito do processo cognitivo ou da realizagio da tarefa que forma a base
do conhecimento (COOKE, 1994).

Essa familia de técnicas é uma das mais produtivas para a elicitacdo de
conhecimento projetual dos designers (figura 2.21). O processo projetual dos
designers vem sendo investigado por muitos pesquisadores, que buscam com-
preender como o designer desenvolve seus projetos para, com isso, aprimorar
a educag¢io em design. Especificamente, a técnica de anélise de protocolo, é
uma das mais utilizadas para essa finalidade, com diversas possibilidades
de aplicacio.
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FAMILIA 2 — RASTREAMENTO DO PROCESSO

Relatérios verbais
Relatérios verbais em tempo real
Relatérios verbais posteriores/recordagio estimulada

Relatérios nio-verbais

Anilise de protocolo
Andlise de protocolos simultaneos
Andlise de protocolos retrospectivos

Analise de decisio

Anilise de interacio

Figura 2.21 — estruturac¢io da apresentacio das técnicas da familia 2.

Relatérios verbais
Diversos pesquisadores tém, segundo Cooke (1994) discutido profundamente
a respeito de metodologias de utilizacio de relatdrios verbais. Em geral, os
relatdrios verbais tém sido criticados por suas limita¢des e falta de integra-
lidade. Contudo, outros pesquisadores defendem sua validade sob certas
condi¢des e apontam suas vantagens como um instrumento preciso para a
elicitacio do conhecimento.

Para Cooke (1994), existem vérias limita¢des que devem ser consideradas.
A primeira, e talvez a mais evidente, é que os relatérios verbais simultaneos
nio podem ser coletados se a tarefa implicar em comunicagio verbal por parte
do especialista. Da mesma forma, se o especialista est4 envolvido numa tarefa
que possui, por si s6, alta demanda cognitiva, relatérios verbais extensos
podem ser impossiveis de serem reportados pelo especialista. Segundo, o
conhecimento, e o conhecimento do especialista em particular, normalmente
se apresentam compilados, processualizados, agrupados em blocos, e, mui-
tas vezes, as unidades individuais que compdem os agrupamentos nio sio
verbalizaveis. Terceiro, ainda que o conhecimento possa ser articulado, os
especialistas podem falhar ao reportar o que lhes parece ser 6bvio ou o que
lhes é rotineiro. Uma forma de minimizar alguns desses problemas é obter
os relatérios verbais utilizando dois especialistas, um falando para o outro,
ou o especialista falando para um aprendiz. Quarto, existe uma variagio
consideravel entre individuos e em sua habilidade de articular seu conheci-
mento. Algumas pessoas parecem ser capazes de pensar tdo rdpido quanto
podem verbalizar. Outras pessoas podem fornecer relatérios completamente
diferentes em duas ocasides distintas ou podem necessitar de um momento
para “aquecer” o raciocinio. Quinto, as instruc¢des fornecidas ao especialista
podem também afetar o relatério verbal. Os pesquisadores apresentam trés
diferentes tipos de instrugdes: (i) instru¢ées para verbalizar uma agio, (ii)
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instrugdes para verbalizar um procedimento, e (iii) instrugées para verbalizar
o conhecimento que forma a base dos procedimentos.

Relatorios verbais em tempo real

Os relatérios verbais em tempo real se caracterizam pelo registro de como o
especialista soluciona um problema simultaneamente ao fornecimento um
relatério verbal. Cooke (1994) comenta que alguns autores tém criticado esse
tipo de relatério defendendo a idéia de que o relatdrio pode interferir com o
pensamento e a realizacio da tarefa. Por outro lado, outros autores afirmam
que os relatérios em tempo real fornecem uma descri¢io imediata e direta
do que o especialista estd desempenhando.

Também segundo Cooke (1994), as técnicas de relatérios verbais em tempo
real podem ser classificadas tanto como AUTO-RELATORIO, no qual o especia-
lista descreve o que estd fazendo enquanto o problema é resolvido, ou como
SOMBREAMENTO, no qual um segundo especialista fornece um comentério
consecutivo das a¢des do especialista que estd realizando a tarefa. O sombrea-
mento é util em situagées de controle do processo nas quais o especialista pode
néo ter tempo de comentar. Porém, nem todos os especialistas concordam
uns com os outros, e isso pode causar dificuldades na elicitagio.

As técnicas de auto-relatdrio, por sua vez, podem também ser classificadas
como técnicas de conversar em voz alta, pensar em voz alta ou auto-critica.
A técnica de CONVERSAR EM VOZ ALTA requer que o especialista diga em
voz alta tudo o que diria para si mesmo como se tivesse mantendo uma con-
versagdo interna, enquanto que a técnica de PENSAR EM VOZ ALTA estimula
a verbalizacio de informagées que ndo podem ser codificadas verbalmente,
como se expressassem pensamentos internos. A AUTO-CRITICA envolve a
comunicagio, na forma verbal, e as observagées de seu préprio comporta-
mento (COOKE, 1994).

Relatorios verbais posteriores/recordagio estimulada
Cooke (1994) descreve que esta categoria de relatério verbal requer, nor-
malmente, que o especialista comente retrospectivamente o seu processo
de solugio do problema. Os relatérios podem ser estimulados e guiados por
gravac¢des de dudio ou video do desempenho do especialista na realizagio da
tarefa. Pelo fato dessa técnica possuir uma natureza retrospectiva, ela diminui
o problema da reatividade, mas pode sofrer com outros problemas, principal-
mente relacionados as limita¢des de meméria do especialista. Presume-se que
somente a informagio que estd ativa na memoria de curto prazo serd relatada.
Os relatérios verbais posteriores possuem algumas varia¢ées de técnicas,
das quais as mais utilizadas sdo citadas a seguir, conforme Cooke (1994). A
RECORDACAO RETROSPECTIVA/AUXILIADA é simplesmente o agrupamento
de relatérios posteriores do especialista que desempenha a tarefa ou soluciona
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um problema. Em alguns casos, é seguida por indagaces ao especialista a

respeito de questdes especificas do relatério verbal. A ANALISE DE INTER-
RUPGAO implica que o especialista prossiga com a tarefa sem pensar em voz

alta. Contudo, deve interromper para um relatério verbal no ponto em que

o elicitador tenha dificuldade de entender o processo e inferir o raciocinio do

especialista. Em outros casos, tais como a técnica de RETROSPECTIVA CRITICA,
os relatdrios verbais sdo fornecidos por especialistas exceto pelo especialista

que realizou a tarefa. Isso é semelhante a técnica de DISCUSSAO DE GRUPO
na qual o especialista responsavel pela realiza¢do da tarefa, juntamente com

vérios outros especialistas, fornecem relatdrios posteriores.

Relatérios nédo-verbais

Os relatdrios verbais sdo a forma mais comum de se realizar a coleta de dados
para o rastreamento do processo, porém, outros dados nio-verbais podem ser
obtidos. Em alguns casos, os dados verbais podem nio ser elicitados como,
por exemplo, tarefas que exigem alto indice de concentragio ou a tarefa
que envolve a verbalizacio do especialista. Segundo Cooke (1994) existem
métodos especificos para tratar dados nio-verbais, incluindo métodos de
amostragem, métodos para descobrir padrdes nos dados, e métodos para
analisar seqtiéncias. Alguns tipos de dados nio-verbais que podem ser usa-
dos para o rastreamento do processo incluem expressdes faciais, gestos e o
movimento dos olhos.

A analise do movimento dos olhos do especialista pode fornecer valiosas
fontes de informacio com relagio a sinais ambientais e padrdes de busca de
informacio especifica. Carmody, Kundel e Toto (1984 apud COOKE, 1994)
afirmam que foram encontradas discrepancias entre os relatérios verbais de
especialistas e de seu movimento dos olhos. Porém, mesmo que a anélise do
movimento dos olhos possa fornecer dados importantes, muitas vezes, os
dados séo dificeis de interpretar, pois ndo ha correspondéncia exata entre o
alvo do movimento dos olhos e o objeto do pensamento.

Andlise de protocolo

A técnica de analise de protocolo, segundo Liou (1992), é uma forma de anélise

de dados que possui sua origem na psicologia clinica. O elicitador descreve

um cendrio do problema e solicita ao especialista que comente a respeito do

seu processo de pensamento enquanto soluciona o problema determinado.
Os especialistas tendem a ficar mais a vontade com essa técnica, pois comen-
tam mais facilmente a respeito de exemplos especificos e praticos do que em

termos abstratos. Esse processo de pensamento em voz alta é entio gravado

em dudio ou, preferencialmente, em video e transcrito para anélise. Segundo

Schreiber et al (2000) os protocolos sdo realizados partindo dessas grava¢des

e o elicitador tenta extrair estruturas e regras dos protocolos. A anélise de
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protocolo se assemelha aos relatérios verbais e ndo-verbais, mas é uma téc-
nica especifica, que implica no fornecimento de relatérios, além de utilizar
processos de observacio e de analise dos materiais gerados no experimento.

Medeiros (2002) comenta que o termo anélise de protocolo pode referir-se
a duas denotag¢des: andlise dos registros e andlise do conjunto de usos, gestos
e formalidades. Salienta ainda que dentre os procedimentos que objetivam
o estudo do ato de projetar, a andlise de protocolo é o que tem recebido ul-
timamente maior aten¢io pelos estudiosos do dominio do design. Segundo
Medeiros (2002, p. 98), “tem sido reconhecida como o procedimento que
oferece as melhores condi¢ées de trazer a luz habilidades cognitivas pre-
sentes durante processos projetuais que se externalizam por intermédio
do desenho. E 0 método sobre o qual se encontra mais extenso e detalhado
material, afigurando-se, portanto, como dire¢do predominante na pesquisa
sobre o pensamento projetual”. Suwa e Tversky (1997) também comentam
que a andlise de protocolo com o pensamento em voz alta tem sido o principal
método para procurar esclarecimentos do processo de pensamento humano
em tarefas cognitivas complexas, além de ser empregada extensivamente em
estudos de atividades de design. Por fim, Gero e Tang (2001) afirma que a
andlise de protocolo tem se tornado a técnica experimental dominante para
explorar a compreensio da projetacio.

Segundo Medeiros (2002), partindo do semindrio realizado em Delft,
Holanda, em 1994, a anélise de protocolo foi validada para o entendimento
do processo de design, com a observa¢io de alguns aspectos: (i) configura-
se como uma técnica de pesquisa especifica, capaz de capturar em detalhe
alguns aspectos da atividade projetual, porém, possui limita¢des em capturar
o pensamento nio-verbal; (ii) a aplicagio do experimento pode influenciar
fortemente os dados do protocolo. Somada a isso, a quantidade de infor-
magbes pode ser enorme, sendo impossivel manter todos os fatores sob
controle; e (iii) é um esforco de pesquisadores para chegar a uma forma
mais rigorosa de pesquisa empirica, encontrando-se no intervalo entre os
métodos experimentais das ciéncias naturais e os métodos de observacdo
das ciéncias sociais;

Existem na literatura dois tipos de abordagens para a andlise de protocolo:
a simultinea e a retrospectiva. Nos PROTOCOLOS SIMULTANEOS, é solici-
tado aos sujeitos que desempenhem a tarefa e verbalizem os pensamentos
simultaneamente, concomitantemente. Nos PROTOCOLOS RETROSPECTIVOS,
os sujeitos sdo solicitados a primeiro realizar a tarefa e, entdo, informar
retrospectivamente os processos utilizados com ou sem auxilios visuais for-
necidos pela grava¢io em video. Segundo Gero e Tang (2001), os protocolos
simultaneos tém sido utilizados quando se deseja concentrar nos aspectos
orientados ao processo da projetagio, baseados na visdo de processamento de
informacio, enquanto que os protocolos retrospectivos tém sido utilizados
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quando se espera atingir os aspectos do contetido cognitivo, relacionados com
anocio dareflexdo em agio. Schreiber et al (2000) comentam que no caso dos
protocolos simultineos, pode ser aplicada uma variante da técnica, utilizando
outro especialista para comentar de forma simultinea as a¢des do especialista
que estd realizando a tarefa, essa variante é chamada de SOMBREAMENTO.

Algumas varia¢ées dos protocolos retrospectivos sio comentadas por
Schreiber et al (2000), nas quais o que muda é quem realiza o relatério pos-
terior. Pode ser o préprio especialista que desempenhou a atividade; pode ser
configurada como um relatério retrospectivo critico por outros especialistas;
ou pode ser uma discussdo de grupo entre varios especialistas, incluindo quem
desempenhou a atividade. Especificamente na atividade do design, quando
se trata de investigar o processo projetual, que envolve muitos aspectos
subjetivos, essas varia¢des podem ter efeito limitado, pois o processo pode
ndo ser claro a outros especialistas.

Gero e Tang (2001) observam que durante os protocolos retrospectivos
0s sujeitos recordam o tracado dos processos cognitivos precedentes e re-
velam informacdes que estdo parcialmente conservadas tanto na memdria
de curto termo quanto na memoria de longo-termo. O funcionamento da
memoria humana pode prejudicar os resultados, dessa forma, os dados que
foram recuperados da memoéria de longo termo podem ter alguns detalhes
omitidos ou podem ser gerados pelo raciocinio ao invés da recordagdo. Por
isso, alguns pesquisadores utilizam gravacdes em video para fornecer pistas
durante a retrospecg¢do, buscando auxiliar a recordagdo. Ainda dentro dessas
caracteristicas dos protocolos retrospectivos, Suwa e Tversky (1997) nomeiam
esse efeito indesejavel como “recordacio seletiva”, considerando-o inevitavel
nesse tipo de protocolo. Comentam que os participantes tendem a relatar
o que é relevante aos seus propédsitos e intenc¢des, negligenciando outros
pensamentos que poderiam ter ocorrido durante a sessdo de design. Ainda
segundo os autores, com a utiliza¢io das grava¢des em video, é possivel armar
o participante com dicas visuais a respeito da sequiéncia exata da realizacio
dos esbocos, as hesitagdes, retornos e redesenhos.

Gero e Tang (2001) apresentam algumas questdes pertinentes aos pro-
tocolos simultaneos e retrospectivos relacionados a atividade projetual do
design. Primeiro, os protocolos simultaneos parecem revelar mais informacio
do inicio do processo de design, principalmente na interpretagdo do problema,
enquanto que nos protocolos retrospectivos os sujeitos podem nio relembrar
adequadamente esses processos iniciais, mesmo com a ajuda de gravagido de
video. Segundo, durante os protocolos simultaneos os sujeitos pausam sua
fala algumas vezes, o que pode ser considerado como transi¢ées de aten¢io
ou como pensamento niao-verbal, e pouca informacio a respeito dessa pausa
é fornecida pelos protocolos simultineos. Nos protocolos retrospectivos
pode-se encontrar algumas informacdes, pois os sujeitos podem recordar o
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processo de pensamento nesse periodo, que acontece quando os designers
desenham ou observam intensivamente seus esbogos.

Também com base em Gero e Tang (2001), as diferencas d3o a entender
que o protocolo simultaneo revela mais informacio relacionada ao aspecto
funcional do processo de design, tal como a formula¢io do problema. Com-
parativamente, o protocolo retrospectivo revela mais informacio da produ-
¢do de solugdes e avaliagio, que sdo, por sua vez, relacionadas a realizacio
intensiva de esbocos.

Os sujeitos quando solicitados a pensar em voz alta ou a recordar suas
atividades, podem reportar apenas parte do seu pensamento. Pode, por exem-
plo, fornecer informagées que nio sio Uteis para desvendar seu pensamento.
Medeiros (2002, p. 98) comenta que: “todas essas desvantagens pesam na
validagio da anélise de protocolo, principalmente porque o pensamento nio-
verbal talvez seja um aspecto até mais significativo do que o verbal para as
atividades cognitivas relevantes”.

Lloyd, Lawson e Scott (1995) afirmam que uma visdo difundida na litera-
tura da psicologia e da criatividade é que o processo criativo consiste de dois
modos distintos de pensamento, idéia essa aplicada também ao estudo do
design. Essa visdo é fundamentada em evidéncias neurolégicas que sugerem
que os hemisférios esquerdo e direito do cérebro fornecem diferentes aspectos
ao pensamento humano, estando o esquerdo encarregado com atividades tem-
porais incluindo meméria verbal e articulagio da fala e o direito encarregado
das atividades especiais e de percepgido. Tal teoria pode sugerir que algumas
atividades do design, tal como o ato de esbogar ou a compreensio do problema,
podem ser dificeis de verbalizar. O design é uma atividade muito complexa,
que é tanto intensiva em conhecimento quanto em processo e, segundo
Davies (1995), a verbaliza¢do pode afetar essa atividade de diversos modos.

Os trabalhos realizados a respeito do processo de design utilizando a ana-
lise de protocolo tém assumido uma das duas seguintes abordagens, anélise
formal ou informal (SUWA; TVERSKY, 1997). Na anélise formal de protocolo,
o design é visto como um processo racional de busca de solugio de problemas.
Segundo os autores, seu principal foco é descrever o design em termos de
uma taxonomia geral de solugio de problemas, ou seja, situagdes do problema,
operadores, planos, objetivos, estratégias e assim por diante, obtendo, dessa
forma, descobertas generalizaveis para a metodologia do design. Na andlise
informal de protocolo, por outro lado, o design é visto como um processo no
qual cada designer “constréi sua prépria realidade” pelas suas préprias agdes
que sdo reflexivas, receptivas, e oportunas.

A anélise de protocolo pode ainda ser realizada pela observacgdo de dois ou
mais participantes trabalhando em cooperag¢io. Dessa forma, nio é necessa-
rio que os sujeitos pensem em voz alta, pois as verbalizaces sdo originadas
da conversagdo espontinea entre os participantes. Essa modalidade tem
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sido utilizada, principalmente, para compreender os processos de trabalho
em equipe, proporcionando diversas informacdes a respeito das atividades
cognitivas dos individuos e do grupo como um todo.

A analise de protocolo direcionada ao estudo da atividade do design apre-
senta alguns aspectos particulares, dentre os quais esta o relacionamento
complementar de duas formas de dados: conceitual-verbal e grafico-visual.
Akin e Lin (1995) comentam que as andlises de protocolo sdo compostas por
verbalizac¢ées gravadas além de um registro sistemdtico dos desenhos/gra-
fismos produzidos pelos sujeitos. Conforme os autores, essas duas formas
integradas constituem a série minima de dados necessaria para a analise de
protocolo em design.

Schreiber et al (2000) ressaltam alguns aspectos que devem ser considera-
dos antes de realizar uma sessio de andlise de protocolo. Primeiro, o elicitador
deve estar suficientemente familiarizado com o dominio do conhecimento para
entender as tarefas do especialista. Segundo, a selecio de problemas para a
andlise de protocolo deve ser realizada de forma muito cuidadosa. Dependendo
da amostragem do problema, a andlise de protocolo pode se estender por um
tempo muito maior do que o previsto. Terceiro, os especialistas nio podem
sentir-se envergonhados em descrever seus conhecimentos detalhadamente
em voz alta. Nesse caso, podem ser necessdrias uma ou duas sessées de trei-
namento, nas quais uma tarefa simples é utilizada como um exemplo. Além
dessas questdes, os autores sugerem que o problema seja apresentado de uma
maneira realista, préxima da realidade do especialista.

Cooke (1994) comenta que a andlise dos protocolos resultantes, verbais
ou nio-verbais é o aspecto mais tedioso e que consome mais tempo do ras-
treamento do processo. Esses problemas surgem devido a quantidade de
dados brutos gerados, a natureza qualitativa dos dados, a complexidade e
ao desordenamento dos dados, e & natureza subjetiva de sua interpretagio.

Andlise de decisdo

Essa técnica é baseada nos seguintes questionamentos realizados a partir
da identificagio de que uma decisdo estd sendo tomada: Como os varios
fatores sdo pesados e combinados na decisdo? Quais sdo as conseqiiéncias
da decisdao? Qual é a probabilidade e utilidade de dada conseqiiéncia? As
técnicas de andlise de decisdo utilizam métodos estatisticos formais e teo-
rias de probabilidade e utilidade para fornecer informac¢ées quantitativas a
respeito de uma decisdo, em vez de informagoes qualitativas. Segundo Cooke
(1994), essas técnicas concentram-se na avaliacio de alternativas existentes
e previsdes quantitativas, contrastando com outras técnicas como a anélise
de protocolo, que tende a focar na identificagio de alternativas e de fatores
que alimentam tais previsoes.
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» Andlise de interagio

A analise de interagdo se originou das ciéncias sociais, e estd fundamentada
no registro em gravacio de video de verbalizacbes e esbocos, escritas, lista-
gens e gestos de um grupo, num ambiente simulado, porém similar a uma
situagio real, para uma analise posterior. E uma pesquisa que se realiza apés
o0 acontecimento, apoiando-se em registros e documentos, e seu propdsito é
o exame das interacOes entre os sujeitos, e destes, com os artefatos e com o
ambiente (MEDEIROS, 2002).

Por meio do uso dessa técnica pode-se concentrar na elicitagdo do conheci-
mento mediante a interagio de um grupo de especialistas durante a realizagdo
de uma determinada tarefa. Essa técnica contrasta com a observagéo, pois
utiliza gravagées de video para a andlise, ao passo que a observagio se baseia
somente nas anota¢des do observador. Dessa forma, explora as atividades que
ocorrem, buscando compreender quais parametros e relacdes sdo importantes
na interagdo entre os sujeitos. A prepara¢io do equipamento para a gravagio
em video tem muita semelhanca com a anélise de protocolo. Medeiros (2002)
comenta que inicialmente apds a coleta dos dados, ocorre uma familiarizagio
com o material, depois o desenvolvimento de uma representacdo manuseavel
dos dados para a identificagio de padrdes recorrentes e, por fim, as observa-
¢Oes genéricas a partir das informagdes.

Para a familiariza¢io, é comum realizar a transcri¢do dos didlogos como
um pré-requisito para uma compreensio mais profunda da atividade. Além
disso, é necessaria uma simbologia para representar ritmos, pausas e supo-
sicdo de conversas. Para a identificacido de observacbes generalizaveis, uma
estratégia é a busca por padrdes recorrentes como, por exemplo, a gesticulagao.
Medeiros (2002, p. 96) afirma que:

Os gestos realizados durante uma conversa¢io, em geral, ndo sio ti-
dos como meios de armazenar informaco, pois ndo deixam registro
permanente. Mas os dados da anélise de interacio evidenciaram que
a informacio pode ser conectada e agrupada através de gesticulacdes,
especialmente quando imitadas por outros, e depois grafadas na forma
de textos, esquemas e desenhos.

Resumo: rastreamento do processo

As técnicas de rastreamento do processo se caracterizam por uma maior
formalidade em rela¢io a familia de entrevistas e observagdes, pois realizam
uma andlise mais aprofundada, explorando a estrutura cognitiva e processan-
do o desempenho do especialista. Cooke (1994) comenta que essas técnicas
sdo insuperdveis para a andlise de um processo de desenvolvimento de uma
tarefa. Salienta, porém, que como essas técnicas fazem uso geralmente de
dados verbais sio afetadas pelas restri¢des dos relatérios verbais. Também,
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quando comparadas aos métodos informais, essas técnicas resultam em séries
amplas de dados e, por vezes, dificeis de interpretar.

Especificamente no caso do design, focalizado na atividade projetual, essas
técnicas sdo as mais destacadas no cendrio mundial da pesquisa nessa area
para compreender e elicitar o conhecimento implicito do processo projetual
dos designers. Apesar de todo os seus avang¢os, muitos dos aspectos projetuais
sdo subjetivos e, assim, deve-se considerar atentamente os objetivos que serdo
estipulados para a aplicagdo de técnicas de rastreamento do processo, pois
isso pode acabar prejudicando seriamente a coleta dos dados. Por outro lado,
pequenas variantes e desdobramentos das técnicas estido sendo propostos
constantemente, permitindo descobrir cada vez mais informagdes a respeito
do desempenho de tarefas, entre elas a agdo de projetar em design.

FAMILIA 3 — TECNICAS CONCEITUAIS

Esta familia de técnicas produz representac¢des de conceitos do conhecimento

do dominio bem como de suas estruturas ou inter-rela¢cdes. Na sua maioria,
tendem a ser indiretas necessitando menos introspecgio e verbaliza¢io do

que relatérios verbais ou entrevistas (figura 2.22). De certa forma, as técnicas

conceituais permitem trabalhar com multiplos especialistas melhor do que as

outras familias de técnicas e podem ser utilizadas para conseguir uma visio

estrutural composta por varios especialistas. Estas técnicas podem, contudo,
gerar informacdes que ndo estio diretamente relacionadas ou sdo irrelevantes

pararealizagio da tarefa. Devido as suas limitag¢des, alguns autores recomen-
dam sua utilizagdo em conjunto com técnicas de outras familias, para obter
melhores resultados na elicitagio do conhecimento (COOKE, 1994).

FAMILIA 3 — TECNICAS CONCEITUAIS

Métodos de elicitagdo conceitual
Entrevistas estruturadas para a elicitacdo conceitual
Elicitacio conceitual associada 4 grade de repertério

Métodos de coleta de dados
Avaliacio e ordenacio
Grade de repertoério
Classificacido

Analise estrutural

Figura 2.22 - estruturacio da apresentacio das técnicas da familia 3.

Meétodos de elicitagdo conceitual
Segundo Cooke (1994) quase todas as técnicas conceituais iniciam com uma
série de conceitos (objetos, elementos, partes) que sdo centrais para o enten-
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dimento do dominio. As técnicas desta se¢do sdo utilizadas para identificar
essa série de conceitos e podem ser consideradas como uma grande apresen-
tacdo de questdes que incentivam o especialista a apresentar verbalmente o
dominio para o elicitador. Com isso busca-se também compreender jargées
especificos do dominio bem como terminologias particulares.

Entrevistas estruturadas para elicitagdo conceitual

Diversas técnicas de elicitacio do conhecimento sio similares 4 entrevista
estruturada e, de fato, muitas técnicas de entrevista estruturada podem ser
adaptadas a esta tarefa. Os conceitos podem ser identificados pelo especialista
comparando e contrastando conceitos e generalizando atributos ou defini-
¢Oes de um conceito para outro. Cooke (1994) comenta que existem algumas
técnicas especificas para elicitar conceitos como, por exemplo, a lista concei-
tual, no qual o especialista lista os conceitos criticos para o dominio; a lista
de capitulos, que questiona o especialista que forneca uma lista de titulos e
subtitulos de capitulos formando um livro hipotético a respeito do dominio;
um sumario, no qual os conceitos sio tomados como uma série de conceitos
representativos do dominio. Além disso, cita a técnica de palestra, na qual
o especialista fornece ao elicitador uma palestra introdutéria esbocando em
linhas gerais o dominio.

Elicitagdo conceitual associada a grade de repertorio.

A grade de repertdrio é uma técnica de elicitacdo conceitual que serd apro-
fundada a seguir, porém, as técnicas de elicitacio conceitual que podem ser
associadas a ela, sdo tratadas neste momento, por possuirem caracteristicas
proprias desta categoria.

O LADDERING é uma técnica que necessita ser totalmente explicada ao
especialista antes de ser aplicada. Schreiber et al (2000) descrevem essa
técnica explicando que o especialista e o elicitador constroem juntos, por
negocia¢io, uma representacdo grafica do dominio. O resultado disso é um
grafico qualitativo, de duas dimensdes no qual os nés sao conectados por arcos
etiquetados. Esse grafico assume a forma de uma arvore de hierarquia. Essa
técnica é normalmente utilizada para construir algumas hierarquias iniciais
informais. Os autores comentam que, tendo obtido alguns dos termos chave
do dominio, organizd-los em algum tipo de estrutura é uma a¢io natural a
realizar. O objetivo é verificar os conceitos do dominio e suas rela¢des com os
elementos de solugdo do problema, construindo hierarquias iniciais informais.

A COMPARAGAO DE TRIADES ou ELICITAGAO TRIADICA compartilha ori-
gens e é normalmente utilizada em conjunto com a técnica de grade de reper-
toério. Segundo Cooke (1994), o elicitador apresenta ao especialista todas as
possiveis triades de conceitos um de cada vez. Primeiro, para cada triade, o
especialista seleciona o conceito que é mais distante dos outros dois. Entéo,
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o especialista é solicitado a caracterizar os dois conceitos semelhantes para
distingui-los do terceiro. Essa caracteriza¢io resulta tipicamente em uma ou
mais caracteristicas ou atributos que podem também ser importantes para
diferenciar outros conceitos do dominio.

Técnicas de coleta de dados

Segundo Cooke (1994), a maioria das técnicas conceituais indiretas necessita
de alguma estimativa do grau de rela¢io ou proximidade entre dois conceitos
do dominio. E a partir dessa estimativa de proximidade que a representacio
final é derivada. Essas técnicas fundamentalmente conduzem a uma matriz de
proximidades na qual as fileiras e as colunas representam diferentes conceitos
do dominio. Além disso, pela soma e/ou comparag¢io de virias matrizes, os
dados de vérios especialistas podem ser combinados.

Avaliagdo e ordenagdo

As técnicas de avaliagio e ordenagdo implicam em procedimentos como com-
paracido de pares de conceitos para avaliar a relacio existente entre cada um.
Muitas vezes, o elicitador trabalha com uma estimativa de importancia dessa
relagdo, com referéncia na rela¢io de um par estipulado como padrio. Cooke
(1994) descreve que esses processos de avaliacdo e ordenagdo com base na
comparagdo de conceitos auxiliam o raciocinio do especialista e facilitam
seu julgamento e organiza¢io, em termos de similaridade, diferencia¢io e
hierarquia.

Grade de repertorio

Segundo Schreiber et al (2000), a grade de repertério é utilizada na elicitagdo

do conhecimento para revelar um mapa conceitual do dominio. As grades de

repertorio sdo especialmente dteis quando se necessita descobrir a estrutura

de um dominio nio familiar. E utilizada, principalmente, para apoiar a espe-
cificagdo do esquema de dominio, tanto no momento inicial como em seus

estagios mais avancados.

Para a aplicagdo da grade de repertério, inicialmente é realizada uma
entrevista com o especialista na qual ele é solicitado a identificar alguns con-
ceitos importantes do dominio. Posteriormente, o especialista é solicitado a
comparar trés desses objetos de cada vez, em cada caso, nomeando dois que
sdo semelhantes e um terceiro diferente. Entéo, ele é questionado a respeito
de qual é a razdo para a diferenciagio desses elementos. Essa dimens&o é co-
nhecida como um construto. O processo é repetido até que todos os objetos
tenham sido comparados e seus tragos identificados. Esse processo continua
com diferentes triades de elementos até que o especialista nio possa mais
pensar em distinguir construtos. O resultado é uma matriz/grade de indices
de similaridade, relacionando elementos e construtos. A grade de repertério
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intensifica-se interativamente, e ao especialista é mostrado o conhecimento
resultante, tendo a oportunidade de refinar esse conhecimento durante o
processo de elicitagdo (LI0U, 1992; SCHREIBER et al, 2000).

Classificagdo
A classificagdo é uma técnica utilizada para desvendar as diferentes maneiras
de um especialista observar as relagdes entre uma série fixa de conceitos.
Schreiber et al (2000) afirmam que a classifica¢ido de conceitos pode descobrir
novos conceitos e atributos e ¢, portanto, util na construgio de um esquema
em dominios nio familiares. Essa técnica requer, ao menos, alguma estrutura
prévia de dados, por exemplo, marca¢des de transcri¢des de entrevistas.
Segundo Cooke (1994) na aplicagio da técnica de classificagio o pesqui-
sador solicita ao especialista que classifique conceitos, contidos em cartdes
embaralhados, em pilhas baseadas em rela¢es. Essas pilhas podem ser de um
numero fixo, ou de namero variivel de acordo com a op¢do 1égica do especia-
lista. Os conceitos também podem ser repetidos em duas ou mais pilhas. Por
fim, solicita-se ao especialista que identifique, e dé um rétulo para cada pilha.
Cooke (1994) apresenta algumas varia¢ées dessa técnica, nas quais o pro-
cesso também pode ser repetido diversas vezes com inten¢des diferentes.
Pode ser solicitado ao especialista que repita o procedimento diferenciando
uma pilha da classificagio realizada anteriormente. Outra forma é o especia-
lista fazer essa classificagdo de acordo com um numero especifico de pilhas
fornecido pelo elicitador. O especialista pode ainda realizar as classificacdes
seqiencialmente, primeiro em duas pilhas, depois trés, e assim por diante.

Andlise de estrutura

Segundo Cooke (1994), geralmente, essas técnicas sdo baseadas em técnicas
estatisticas que reduzem estimativas de relacio formada por pares de uma
série de itens para uma forma mais simples. Essas técnicas tém fortes raizes
nos procedimentos estatisticos e nas representacdes graficas do conhecimento
como, por exemplo, mapas conceituais, matrizes e redes de nds e ligacdes.
Algumas sdo derivadas de outras técnicas de elicitagio como a entrevista
estruturada, ou outras técnicas de elicitacio de conceitos.

Resumo: técnicas conceituais

Cooke (1994) comenta que as possibilidades combinatérias para criar técnicas
de elicita¢io Unicas pela integracio de diferentes técnicas de elicitagdo de con-
ceitos, coleta de dados, andlise estrutural e interpretagio, parecem infinitas.
Essas técnicas permitem que o elicitador concentre-se na estrutura conceitual
do dominio, e se beneficiam por nio se basearem fundamentalmente na ver-
balizagio dos especialistas, além de propiciarem mais facilidade para tratar
dados coletados de diversos especialistas. Por outro lado, possuem limitag¢ées,
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pois, segundo Cooke (1994), focalizam-se no conhecimento conceitual a custa
de heuristicas, regras e estratégias. Podem ainda causar certas resisténcias
aos especialistas devido a artificialidade de sua natureza.

3.2.4 A CODIFICAQAO DO CONHECIMENTO EM DESIGN

O processo de codificagdo do conhecimento busca converter, compilar e es-
truturar o conhecimento elicitado de forma que se obtenha um resultado

organizado, numa linguagem clara e compreensivel aos individuos que irdo

consulta-lo. Neste estudo o processo de codificagdo sera considerado, essen-
cialmente, como um processo analdgico que pode ser independente de sua
utilizagdo em sistemas computacionais especialistas ou baseados em conhe-
cimento. Cohendet e Meyer-Krahmer (2001) comentam que esse processo

de codificagdo consiste em converter o conhecimento em mensagens que

possam ser processadas como informagdes que servirdo para “reconstituir” o

conhecimento num momento posterior, num local diferente, ou por um grupo

diferente de individuos. De maneira geral, esse processo implica em transfor-
mar o conhecimento elicitado de um determinado individuo em informac&o.

Os autores relatam ainda que o processo de codifica¢do do conhecimento

exige trés passos distintos, mas estreitamente relacionados, sio eles: a criagdo

de modelos; a criagdo de linguagens; e a criagdo de mensagens. Os dois primei-
ros passos requerem tempo e esforco para implementar padrdes de referéncia

(numéricos, simbolicos, linguagens geométricas e taxonomias de varios tipos),
padrdes de desempenho, e um vocabulario de termos comumente entendidos

e precisamente definidos. Salientam que, uma vez realizados esses passos,
um “livro-c6digo” se torna disponivel e os individuos estdo aptos a realizar
operac¢bes de conhecimento, desde que as mensagens sejam reproduziveis.
Segundo Davenport e Prusak (1998, p. 83):

O objetivo da codificagdo é apresentar o conhecimento numa forma
que o torne acessivel aqueles que precisam dele. Ela literalmente trans-
forma o conhecimento em c6digo (embora nio necessariamente em
c6digo de computador) para torna-lo inteligivel e o mais claro, portatil
e organizado possivel.

Um aspecto importante no processo de codificagio do conhecimento diz
respeito as modificacdes e transformagdes que acontecem com o conheci-
mento em si. Cohendet e Meyer-Krahmer (2001) afirmam que o processo de
codificagdo é também um processo de criagdo de conhecimento que modifica
tanto a forma tacita quanto a forma implicita do conhecimento, pois quan-
do um novo conhecimento é codificado, novos conceitos e terminologias
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serdo inevitavelmente introduzidos. Assim, a codifica¢do pode implicar na
criagdo de conhecimento. Além desse aspecto, os autores enfatizam que o
conhecimento é simultaneamente uma entrada e uma saida do processo de
codificagdo, ou seja, é necessario algum conhecimento para codificar o conhe-
cimento e, além disso, também é necessério conhecimento para explorar o
conhecimento codificado.

O conhecimento da prética do design também implica no tratamento de
conhecimento processual. Cohendet e Meyer-Krahmer (2001) comentam
que uma das formas de compartilhar essa categoria de conhecimento é por
meio do aprendizado, da imitacio e de exemplos praticos. Muller e Pasman
(1996) comentam que, partindo do raciocinio de que a atividade do design
se caracteriza como um dominio nio-estruturado, a transferéncia de conhe-
cimento deveria ser fundamentada em apresenta¢des de casos. Os autores
complementam também que a aplicagio de conhecimento que tenha sido
adquirido em situag¢des anteriores para o entendimento e tratamento de
novas situagdes em design é um processo complexo.

Lieberman (1995) relata uma anélise que realizou partindo de uma amostra
de algumas publica¢ées impressas que foram elaboradas para serem utilizadas
para o aprendizado da atividade de design, especificamente no campo do
design grafico. Ele observou que essas publica¢ées geralmente apresentaram
selecdes de exemplos gréaficos de bons projetos em design, acompanhados por
textos explanatdrios. Porém, a diferenca em eficicia de contetudos entre as
ilustra¢Ges e o texto foi notavel. O autor observa que os textos que expres-
saram os principios de design eram vagos, confusos, incompletos, e seria
improvével que um estudante pudesse aprender uma série adequada de prin-
cipios de design unicamente pela leitura do texto. Os exemplos visuais, por
sua vez, eram ilustracdes sucintas e eloqiientes que forneciam experiéncias
essenciais aos estudantes iniciantes. Dessa forma, a habilidade de aprendi-
zado do estudante com base nos livros de design depende crucialmente de
sua habilidade em abstrair li¢des importantes diretamente dos exemplos.
O estudante aplica, de maneira analoga, o conhecimento apresentado nos
exemplos dos livros ao seu processo de resolugdo de problemas.

Essa informagdo é crucial para realizar a codifica¢do de conhecimento
em design, uma vez que esse processo de assimilagdo de conhecimento, que
é inerente a atividade projetual do design, pode influenciar e direcionar a
tarefa de codifica¢do. Contudo, Lieberman (1995) observa que a utilizagio
de conhecimento contido nos exemplos de design é bem mais complexa do
que, simplesmente, fazer uso de forma imitativa um modelo de um projeto
desenvolvido anteriormente. Afirma também, que a criatividade em utilizar
conhecimento de design anteriormente adquirido requer, normalmente, a
experimentac¢io com varia¢des que possam envolver diferentes niveis de abs-
tragdo, ou a combinagio de conhecimentos de multiplos exemplos.
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Ainda segundo Lieberman (1995), o estudante deve entender como as esco-
lhas projetuais especificas foram realizadas para que os exemplos se adaptem
aos objetivos do projeto e, assim, construir situagdes andlogas para proble-
mas futuros. Isso implica na habilidade de identificagio das caracteristicas
salientes de cada solugio de design, além da capacidade de ignorar aspectos
irrelevantes.

Apesar do objetivo deste estudo ser a aquisi¢do de conhecimento do pro-
cesso projetual dos designers, o que pode implicar em conhecimentos impli-
citos e muitas vezes ticitos, ainda assim faz-se necessario o entendimento
de conceitos que se relacionam com a atividade, pois é dificil dissociar a
realizacdo de uma tarefa dos seus conceitos. Por meio dos conceitos os conhe-
cimentos fundamentais a respeito de um determinado processo sdo descritos.

Oxman (2004) comenta que os conceitos sdo parte da vida didria dos
seres humanos, apresentando o entendimento do mundo, e governando os
pensamentos e a comunica¢io. Dessa forma, os conceitos sao construtos inte-
lectuais e uma forma de estrutura ideacional, que podem ser inatos, formados
a partir da experiéncia ou a partir de outros conceitos. Afirma também que
o modo no qual o conhecimento conceitual é organizado é tio importante
quanto a quantidade de conhecimento que se tem disponivel. Essa valoriza-
¢do enfatiza a nogio da estrutura conceitual, que é a forma pela qual os seres
humanos organizam seu conhecimento do mundo.

Para identificar essa estrutura de conceitos utiliza-se a representagio do
conhecimento que se refere fundamentalmente as estruturas do conhecimento.
Oxman (2004) afirma que em qualquer forma de representagio, a estruturagio
da organizagdo conceitual pode contribuir para o esclarecimento e modelagem
dos processos de pensamento e raciocinio.

No campo do design o conhecimento conceitual é a base ideacional e
constitui uma das formas mais significativas de conhecimento. Segundo
Oxman (2004), os conceitos sdo elementos essenciais para o pensamento
do design, pois operam num nivel ideacional. Pesquisadores tém explorado
a natureza conceitual do conhecimento e as diferentes maneiras nas quais
os designers explicam o conhecimento conceitual. Ainda segundo o autor, o
conhecimento conceitual pode ser estruturado na forma de conveng¢ées do
dominio tais como tipologias, regras, precedentes, ou outras convengdes
semelhantes de representagio.

3.2.5 CONSIDERACC)ES PARCIAIS A RESPEITO
DO PROCESSO DE AQUISICAO DO CONHECIMENTO

A aquisi¢do do conhecimento é um processo que exige longa dedicac¢io e
empenho para que se obtenham os resultados esperados. Cooke (1994)
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comenta que existe uma infinidade de técnicas de elicitagdo do conheci-
mento e que, portanto, nio ha caréncia nenhuma dessas técnicas. Dentre
essas técnicas, a entrevista tende a ser a mais utilizada, pois é facilmente
compreensivel tanto pelo elicitador quanto pelo especialista. Isso remete
as questdes de formalidade e de especificidade das técnicas. Quanto mais
especifica ou formal for uma técnica, menos ativo serd o papel do elicitador,
e mais quantitativos serdo os dados. Cooke (1994) comenta que, se por um
lado as técnicas informais necessitam de mais conhecimento do dominio
por parte do elicitador, por outro lado, as técnicas formais tendem a solicitar
do elicitador treinamento em detalhes de procedimentos e de analise dessas
técnicas, além do tempo necessario para preparar os materiais de elicitagdo,
ou seja, as técnicas formais sdo menos flexiveis e necessitam de mais trei-
namento metodoldgico, o que ocasiona uma utilizacio menos freqiiente do
que as técnicas informais.

As técnicas menos formais sdo normalmente mais diretas, exigindo mais
introspec¢io e verbalizacio do especialista quando comparadas as técnicas
formais, indiretas. Os dados obtidos por meio de técnicas formais tendem a
ser quantitativos e os dados obtidos por meio de técnicas informais tendem
a ser mais qualitativos. Deve-se considerar essas diferencas, bem como a
facilidade de analise dos diferentes tipos de dados resultantes.

Cooke (1994) afirma que para assegurar que a elicitacdo seja completa
e precisa, pode-se utilizar uma combinac¢io de duas ou mais técnicas. A
autora salienta que serd muito dificil elicitar o conhecimento relevante de
forma adequada pela utiliza¢io de uma técnica somente. Técnicas variadas
podem proporcionar resultados de elicitagdo muito diferenciados e todos
podem ser bons modelos de diferentes aspectos do conhecimento do domi-
nio. Segundo a autora, o melhor caminho para minimizar potenciais erros
e maximizar o processo é utilizar multiplas técnicas de elicitacdo. Porém,
observa também que a combinagio de técnicas pode ocasionar confusio de
ordenacdes e que o resultado da elicitagdo pode variar em func¢io da ordem
das técnicas. Dessa forma, é importante que a ordenagio seja considerada
quando se combinam técnicas.

Quanto ao processo de andlise e codifica¢io dos dados obtidos, deve-se
salientar que cada técnica utilizada terd suas particularidades e influencia-
ra as caracteristicas desses dados. Uma das técnicas mais utilizadas para
compreender o conhecimento da atividade projetual em design, a analise de
protocolo, gera, segundo Gero e McNeill (1998), dados muito ricos, porém
nio-estruturados. Esses autores sugerem que seja utilizada uma estrutura
conceitual relativa aos dados, a qual derive tanto da observagido direta da
interacdo do designer com o dominio do problema, quanto de modelos de
raciocinio de design.

Outro aspecto significativo do processo de codificagdo diz respeito a im-
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2.3

portancia da qualidade do conhecimento versus sua estrutura organizacional.
Oxman (2004) comenta que quando se busca o entendimento de um deter-
minado dominio, a quantidade de conhecimento e de informagio néo é o
construto mais util, e que pesquisas educacionais sugerem que a estrutura
organizacional do conhecimento é tio importante quanto a quantidade de
conhecimento. E ressalta ainda que, quando o conhecimento é armazenado
e codificado de um modo que o torne prontamente acessivel e utilizavel, esse
conhecimento passa a ter maior probabilidade de utilizagio.

OS MATERIAIS DIDATICOS IMPRESSOS

A literatura que trata dos materiais did4ticos é muito ampla, porém a maior
parte é direcionada para os materiais eletronico-digitais e, dessa forma, en-
contra-se pouca literatura que aborde exclusivamente os aspectos do desen-
volvimento de materiais didaticos impressos. Porém, é importante salientar
que os materiais impressos ainda sio amplamente utilizados pelas institui-
cdes de ensino e seus estudantes. Além disso, o destino de muitos materiais
didaticos que sdo disponibilizados eletronicamente ainda é a impressio, ou
seja, muitos estudantes preferem estudar em midias impressas do que em
monitores de computador. A possibilidade de interagir diretamente com
o material impresso provavelmente favoreca essa atitude. Por mais que os
monitores de computador tenham evoluido nos dltimos anos, ainda nio
possuem a flexibilidade dos materiais impressos, que resultam numa maior
facilidade de acessibilidade e manuseio.

Esta se¢do estd estruturada em duas partes: (i) aspectos conceituais ini-
ciais, na qual sdo abordados conceitos e defini¢ées relativos aos materiais
didaticos impressos; (ii) desenvolvimento de contetido para materiais did4-
ticos impressos, que trata das formas pelas quais o conhecimento pode ser
explicitado nesses materiais.

Salienta-se que é raro encontrar estudos a respeito de materiais did4ticos
que nio estejam vinculados a educagio a distancia. Nesse sentido, a maioria
dos trabalhos identificados e utilizados para este estudo foram desenvolvidos
com o objetivo de serem utilizados na educagéo a distancia, mas algumas de
suas contribui¢des sdo também vilidas para materiais didaticos presenciais.
Assim, foi realizada uma revisdo bibliogrifica com a intencdo de verificar as
contribui¢des de autores que pesquisam os materiais didaticos impressos,
bem como os materiais instrucionais impressos, e dreas do conhecimento
relacionadas como, por exemplo, o design instrucional.
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2.3.1 CONCEITOS E DEFINIC()ES RELATIVOS
AOS MATERIAIS DIDATICOS IMPRESSOS

Os materiais didaticos sdo recursos que exercem ora a funcio principal ora a
funcio de apoio, nas inter-relacées entre professor e estudante no processo
de ensino-aprendizagem. Assim, esses materiais podem ser recursos com-
plementares na modalidade presencial como também podem assumir quase
que a total responsabilidade desse processo, nesse caso, na modalidade a
distancia (EAD). Embora sejam utilizados ha bastante tempo no processo de
ensino-aprendizagem, os materiais diditicos ganharam forca em pesquisa e
desenvolvimento em paralelo 4 sua maior utilizagdo na educagio a distancia.
Muitas pesquisas realizadas para a modalidade 4 distincia estio sendo apli-
cadas no ensino presencial e vice-versa.

Com base na literatura consultada, é possivel classificar os materiais di-
déticos em duas grandes categorias, as midias assincronas e as sincronas. As
midias assincronas se caracterizam por um processo de ensino-aprendizagem
que nio ocorre em tempo real, ou seja, ndo ocorre por meio da interagio ime-
diata entre o professor ou o tutor e o aluno. Nessa categoria estdo inseridos
as fitas de dudio e video, CDs-ROM, os materiais impressos, entre outros. As
midias sincronas, por sua vez, se caracterizam por suportar o processo de
ensino-aprendizagem em tempo real, englobando videoconferéncias, chats,
entre outras.

Os primeiros materiais didaticos foram naturalmente de carater impresso,
sendo que as primeiras iniciativas de educa¢io a distincia utilizavam mate-
riais impressos e o correio como base do processo de ensino-aprendizagem.
Com a introdugio de tecnologias eletrénicas no ensino como o radio, a tele-
visdo e, por ultimo, a informatica, novas midias comecaram a ser utilizadas
para dar suporte aos materiais diddticos como, por exemplo, fitas de dudio, de
video, CDs-ROM e a prépria internet. Contudo, mesmo com a utilizagio dessa
variedade de midias, o material did4tico impresso continuou ainda presente
na maioria dos cursos de educac¢io a distincia (MOULIN, 2003).

Arespeito dessa questio, um estudo realizado por Maia e Meirelles (2004),
revelou que 53,2% das institui¢des que trabalham com EAD utilizam o material
impresso como o meio basico de distribui¢do de contetudos, 23,4% utilizam o
meio eletronico-digital para proporcionar essa distribui¢io e 23,4% dos cursos
ndo trabalha com nada impresso. No caso dessas institui¢cdes (23.4%) que
utilizam somente o meio eletrénico-digital para a distribui¢io, 9o% dos seus
estudantes imprimem todo o material disponibilizado para entio estudar.
Ainda nesse sentido, dados do Anuério Brasileiro Estatistico de Educac¢io
Aberta e a Distincia (2008) apresentam uma utilizacio de 77,1% de material
impresso nos cursos de modalidade a distincia, sendo utilizado de forma
isolada ou em conjunto com outras midias. Assim, mesmo que nio direta-
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mente, o material impresso assume uma posi¢do fundamental na EAD, pois,
na grande maioria dos casos, o texto ainda possui a impressdo como seu des-
tino final. Confirmando essa constata¢io, Rumble (2003, p. 32) comenta que:

Grande parte da literatura sobre ensino a distancia enfatiza os meios
de comunica¢io mais modernos (aproximadamente, na ordem do seu
aparecimento, depois da década de 1950: televisdo educativa, video, aula
e tutoria por computador, correio eletrdnico). Entretanto, o material
impresso, a tutoria por correspondéncia e os audiovisuais ainda sio
dominantes. Além do baixo custo, a facilidade de produgio, distribuicio,
utilizacio e acesso aos estudantes justificam esta preferéncia.

Os materiais didaticos impressos englobam diversas possibilidades de utiliza-
¢do, entre elas os livros-texto, os guias do estudante, manuais, cartilhas, tu-
toriais, ementas e conteudos programaticos dos cursos, etc. Sendo o material
impresso caracterizado como uma midia assincrona, a tecnologia envolvida
é mais necessdria no processo de projeto e produgio, necessitando pouca ou
nenhuma tecnologia para sua utiliza¢io no processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, pelo fato do meio impresso ainda ser um dos materiais did4ticos
mais utilizados em EAD, deve contemplar a maioria das fun¢des que seriam
atribuicdes de um professor na modalidade presencial. Elaborar materiais para
utilizacdo a distancia é um processo diferente do processo de desenvolvimento
de materiais didaticos auxiliares para serem utilizados em aulas presenciais.
Atualmente, o desenvolvimento de qualquer tipo de material didatico para EAD
envolve, necessariamente, uma equipe multidisciplinar composta de diversos
profissionais com competéncias distintas, trabalhando em conjunto para obter
os melhores resultados. A tradi¢do da produgio isolada e individual de cada
professor esta sendo substituida pelo trabalho sistematico em equipe. De certa
forma, trabalhar com material impresso, desenvolvido de forma adequada com
o envolvimento de uma equipe multidisciplinar profissionalizada, eleva os cus-
tos, tornando-os compardveis, ou até superiores, aos outros meios utilizados.
Romiszowski e Romiszowski (2005) afirmam que:

Constatou-se ao longo dos anos que, com poucas exce¢des de cursos
com alto grau de contetdo visual ou auditivo (artes plasticas, musica,
linguas), a maioria dos cursos universitarios tinha pouca necessidade
de utilizar midia audiovisual e muita necessidade de texto para alcancar
seus objetivos de aprendizagem. E verdade que hoje, na época de compu-
tadores e da Internet, a Universidade Aberta utiliza midias eletrénicas
em larga escala. Mas, a maior parte do contetdo assim comunicado
continua sendo texto ilustrado - texto armazenado e transmitido eletro-
nicamente em vez de impresso em papel. Do ponto de vista das teorias
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de comunica¢io ou pedagogia, isto ainda é texto, que é planejado e
organizado pelas mesmas regras de comunicacio e pedagogia utilizadas
para elaborar material impresso.

Apesar de suas vantagens, pelo fato do material impresso ser uma midia
predominantemente assincrona, possui limita¢cdes quanto a interagdo com
o estudante. Por outro lado, sua utiliza¢io durante muitos anos, bem como
o habito cultural de procurar conhecimento em livros impressos, instituiu-
lhe confianca, seguranca e familiaridade com os estudantes. Romiszowski e
Romiszowski (2005) complementam essa questio, afirmando que:

Existem limites, por exemplo, sobre o que é possivel e impossivel de
se realizar por meio de materiais didaticos impressos. Em relagio ao
fornecimento das informacées necesséarias ao aluno, o texto (as vezes
ilustrado) continua sendo a midia mais til e poderosa. Apesar de todas
as inovacdes na area de comunica¢io audiovisual e multimidia, a maior
parte das comunica¢bes (que ndo sejam “ao vivo” ou “face em face”)
continua sendo transmitida por meio de texto (muitas vezes, ilustrado).
Isto é especialmente verdadeiro no ensino superior. E interessante
observar que, por exemplo, na Universidade Aberta da Inglaterra, a
propor¢io de todas as informagdes divulgadas aos alunos por meio
de texto ilustrado é hoje até maior do que foi nos primeiros anos da
operacio dessa universidade (1970-80).

Nesse sentido, ainda segundo esses autores, existe grande possibilidade de ela-
borar os contetdos tedricos e conceituais da maioria dos cursos universitarios

como material impresso. Mas existem algumas restri¢ées quando os objetivos

instrucionais sdo voltados a pratica. Assim, o material impresso pode definir
os objetivos, os exercicios que o estudante deve realizar, mas a sua execu¢io

propriamente dita pode exigir outras midias ou a realiza¢do prética de ativi-
dades fora do meio impresso como, por exemplo, utilizacio de laboratérios,
de equipamentos especificos, pesquisa de campo, etc. Com isso, os materiais

impressos sdo, muitas vezes, utilizados em conjunto com outras midias.

MATERIAIS DIDATICOS E MATERIAIS INSTRUCIONAIS

Quaisquer recursos utilizados pelos professores para auxiliar o processo
de ensino-aprendizagem podem ser, de uma maneira geral, caracterizados
como material didatico e podem ser utilizados somente como complementos
as aulas presenciais ou como suporte de quase todo o processo de ensino-
aprendizagem. Textos, fotografias ou mesmo tecnologias computacionais
auxiliam a compreensio e/ou assimilacio de determinados conhecimentos
ou habilidades pelo aluno.
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A exemplo de outros tipos de materiais didaticos, a natureza da estrutura
das informag6es contidas num material impresso faz com que esse possa
ser caracterizado como um material didatico ou, especificamente, como um
material instrucional. A caracterizagio como material didatico impresso
abrange a maioria das publica¢ées que podem ser utilizadas na educagio
presencial e a distancia. Nessa categoria encontram-se desde artigos em jor-
nais, revistas, passando pelos livros didaticos gerais e especificos, apostilas,
cadernos didaticos, chegando até aos materiais instrucionais. Dessa forma,
todo o material instrucional é um material didatico, mas nem todo o material
didatico é um material instrucional.

Os materiais didaticos necessitam de atributos especificos para que pos-
sam se caracterizar como materiais instrucionais. Segundo Romiszowski e
Romiszowski (2005), 0s materiais instrucionais fazem uso dos trés componen-
tes de uma licio: informagées necessérias, pratica apropriada e feedback eficaz.
Salientam, porém, que a utilizagdo de materiais instrucionais impressos,
como o Unico meio para suportar o processo de ensino-aprendizagem, deva
ser aplicada para o alcance de objetivos mais basicos, pois sua interatividade
e flexibilidade possuem certos limites.

Na maioria dos cursos, especialmente no ensino superior, é necessario
progredir além desse nivel, para o alcance de objetivos mais “avancados”
ou “ambiciosos” que envolvem a utilizacdo dos novos conhecimentos
nas situac¢des de resolucio de novos problemas, tomada de decisdes,
ou pensamento critico e criativo. Chegando a este nivel de objetivos,
chegamos também ao limite do texto impresso como meio de forneci-
mento de feedback eficaz. Nestes casos, precisamos de interatividade
aluno-professor, ou alunos-alunos, o que por sua vez, necessita de ou-
tras formas de organizacio do ambiente de ensino-aprendizagem e de
outras midias de comunica¢io. (ROMISZOWSKI; ROMISZOWSKI, 2005).

Em muitos casos, os materiais diditicos impressos se assemelham a livros-
texto, e isso pode ser suficiente, desde que isto tenha sido definido anterior-
mente no planejamento pedagdgico realizado. No caso do ensino presencial,
a utilizagdo de materiais didaticos como livros-texto é um processo funcional,
pois as considera¢des especificas, atividades e avalia¢des sdo realizadas dire-
tamente pelo professor. Na modalidade a distancia, porém, para a efetivagdo
concreta de um processo de ensino-aprendizagem, podem ser necessarios
outros recursos instrucionais além do simples texto contendo conhecimento
descritivo. E necessario relacionar as necessidades, os objetivos, os contetdos,
os exercicios, as avalia¢ées e as retroalimentacdes, tudo isso realizado de
forma sistemdtica e planejada, para que esse material didatico se configure
adequadamente como um material instrucional. Dessa forma, verifica-se
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que o grau de instru¢io de um determinado material did4tico impresso é
direcionado exclusivamente por suas necessidades de utilizagio.

2.3.2 O DESENVOLVIMENTO DE CONTEUDO
PARA MATERIAIS DIDATICOS IMPRESSOS

O design instrucional é uma &rea de estudos que ganhou for¢a com a ampla
disseminacio da educacio a distancia. Essa drea é responsével pelo projeto
e elaboragio das experiéncias relativas ao processo de ensino-aprendizagem,
percorrendo desde a organiza¢io dos objetivos, dos contetidos, das ativida-
des e avalia¢bes, bem como a indica¢io das midias mais adequadas a cada
atividade, as quais abrangem desde os impressos, passando pelas animagées,
videos, jogos até as plataformas de e-learning.

Segundo Filatro (2004, p.32), o design instrucional pode ser entendido
como “o planejamento, o desenvolvimento e a utiliza¢io sistematica de mé-
todos, técnicas e atividades de ensino para projetos educacionais apoiados
por tecnologias”. Salienta ainda que, desde seu surgimento como ciéncia da
instrucio, esteve vinculado a produgdo de materiais did4ticos, na sua maio-
ria, impressos e que, com o desenvolvimento das tecnologias de informagio
e comunicagio, a fun¢do do design instrucional passou a ser compreendida
como um processo mais amplo.

Dessa forma, o desenvolvimento de materiais didaticos e instrucionais
foi favorecido pelas pesquisas realizadas em design instrucional sendo, por
vezes, dificil distinguir claramente as diferencas entre essas dreas de pesquisa.
Uma dessas contribui¢ées foi a adogdo de uma abordagem mais sistematizada
do processo de ensino-aprendizagem. Segundo Romiszowski e Romiszowski
(2005), é necessaria hoje uma revitalizacio da abordagem sistémica do proces-
so de ensino-aprendizagem. Essa abordagem esteve muito valorizada durante
as décadas de 1960 e 1970, porém, com as novas tendéncias pedagdgicas, foi
considerada fria e rigida. Nesse momento, com as necessidades da educag¢io
a distancia, essa sistematizac¢do volta a ganhar forca, pois necessita-se apre-
sentar o contetdo de uma forma muito clara, o que nio pode ser alcancado
somente de forma intuitiva, subjetiva. Especificamente, na educagio a dis-
tancia, o processo de ensino-aprendizagem deve ser desenvolvido conside-
rando sua aplicabilidade a muitos estudantes, além de ser imprescindivel seu
planejamento adequado e, algumas vezes, num momento muito anterior a
sua execucao.

As questdes relativas ao design instrucional que sdo aplicaveis ao de-
senvolvimento de materiais didaticos e instrucionais podem ser utilizadas
tanto num contetdo especifico de determinada disciplina, numa disciplina
completa, bem como num curso como um todo. Apesar dessas contribui¢ées
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permitirem sua aplicagio em diversos tipos de materiais instrucionais como,
por exemplo, interfaces digitais, videos, dudios, neste estudo o design instru-
cional é tratado considerando as particularidades dos materiais impressos.

Pelo fato do design instrucional se encarregar de sistematizar o proces-
so de ensino-aprendizagem, suas contribui¢cdes aos materiais didaticos se
referem, em sintese, as formas pelas quais os professores e desenvolvedores
de materiais didaticos podem elaborar o contetido desses materiais para
efetivar o processo de ensino-aprendizagem de uma maneira eficiente. Assim,
concentram-se em torno da arquitetura da informagio dos conteidos, isto é,
como serdo apresentados os objetivos, as informacdes, a pratica e os retornos
de informacio aos estudantes, fornecendo meios para realizar a estruturagio
dos materiais didaticos.

O DIALOGO E A DIDATICA NOS MATERIAIS DIDATICOS IMPRESSOS
Diversos autores apresentam considera¢des a respeito de maneiras de elabo-
rar o texto voltado a materiais did4ticos, e demonstram que a utilizacio de
técnicas de redagio se faz imprescindivel para obter os resultados esperados.
Sabe-se que apesar disso, para interferir nos processos tradicionais aos quais
os professores estdo acostumados, torna-se essencial repensar as formas de
elaboragio de textos, com o objetivo de torna-los funcionalmente didaticos.

Existem diferentes maneiras de redigir e desenvolver um texto educacio-
nal, nas quais o texto pode ser apresentado de forma criativa, didatica, dia-
logando com o estudante num processo de ensino-aprendizagem interativo,
diferenciando-se de livros-texto comuns. Segundo Rumble (2003), os textos
para o ensino a distancia podem ser estruturados de forma a estimular os alu-
nos para uma conversac¢io didética guiada. Averburg (2003) também ressalta
essas caracteristicas, observando que o texto impresso pode ser construido
de um modo linear, mas que também pode se apresentar como um texto mais
flexivel, multidimensional, assemelhando-se ao principio do hipertexto. Para
Moulin (2003), além desses atributos, o material impresso deve proporcionar
ao leitor a oportunidade de interagir com o contetdo, “oportunizando o exer-
cicio de operagdes de pensamento, a0 mesmo tempo em que abre espago no
préprio material para que o aluno registre o resultado de suas reflexées, para
que manifeste suas rea¢des com rela¢do aos contetidos estudados, e para que
possa expressar suas criticas e sua criatividade”. Complementando, Salgado
(2002 apud BAGETTI, 2007, p. 53), afirma que:

No material impresso especificamente destinado a educac¢io a distancia,
é fundamental que se consiga estabelecer uma comunica¢io de mio
dupla. Para isso, o estilo do texto deve ser dialdgico e amigavel: o autor
tem de “conversar” com o aluno, criar espagos para que ele expresse de
sua prépria maneira o que leu, reflita sobre as informacées patentes
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no texto e as das entrelinhas, exercite a operacionalizac¢io e o uso dos
conceitos e das relacbes aprendidas e avalie a cada momento como esta
seu desempenho.

Com relagio a essa estrutura¢io de informacéo diferenciada Averburg (2003)
comenta:

O material didatico impresso para educa¢io a distdncia pode ser cons-
truido por médulos independentes, permitindo ao aluno o seu estudo
nio seqiiencial; a linguagem, menos formal e mais comunicativa; o texto,
mais flexivel, tratado como hipertexto, permitindo idas e vindas, novas
buscas, itinerédrios de leitura diferenciados; as atividades propostas
podem ser prazerosas e instigantes, apresentando desafios cognitivos,
envolvendo, por exemplo, construc¢io de projetos, solucdo de proble-
mas, estudos de casos, andlise de diferentes posi¢ées, elaborac¢io de
hipéteses e de argumentos; a avaliagdo da aprendizagem, direcionada
para atividades de aplicagio do conhecimento construido e ndo apenas
para testes ou provas tradicionais.

Um dos aspectos a ser considerado no desenvolvimento dos materiais instru-
cionais se refere ao grau de “abertura” que esse material deverd apresentar. Se,
por um lado, como organizador e sistematizador da aprendizagem o material
instrucional deve apontar caminhos e dire¢ées, apresentar contetdos novos
e significativos, além de propor exercicios e problemas a serem resolvidos,
segundo Moulin (2003), por outro lado, é preciso que o material proporcio-
ne um maximo de liberdade e autonomia para o aluno escolher contetdos
que atendam aos seus interesses, bem como alternativas para a escolha de
problemas a serem trabalhados ou temas para discusséo.

A ABORDAGEM DIDATICA E ESTRUTURADA DA INFORMA(;AO

A elaboragio de textos para materiais impressos acompanhou, no decorrer do
tempo, os pressupostos fornecidos pelas teorias de aprendizagem vigentes.
Um dos aspectos que influenciou esse desenvolvimento foi a teoria geral dos
sistemas, que teve grande disseminacido apds a segunda guerra mundial, e foi
sendo utilizada nos materiais instrucionais para proporcionar um “estudo
programado” (MOULIN, 2003).

Essa teoria contribuiu para que o material impresso passasse a ser elabora-
do na forma de “médulo de ensino” que, segundo Moulin (2003), é um material
escrito que oferece ao aluno duas ou mais alternativas de aprendizagem para
alcancar os objetivos estipulados. Esses objetivos sdo descritos detalhadamen-
te e identificam com clareza o comportamento que o aluno deve demonstrar
ao final do processo. Essas duas ou mais alternativas de aprendizagem podem
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assumir a forma de textos principais, textos alternativos, textos suplementa-
res, esquemas, entre outras possibilidades. Moulin (2003) ainda observa que:

Dentre os desafios para o desenvolvimento de materiais instrucionais
para aprendizagem auténoma, esta a capacidade de elaborar textos
escritos que se destaquem pela exatiddo e corre¢io do contetido; que
comuniquem as idéias de forma simples e clara, em linguagem precisa
e sem ambigiiidades, a ponto de que seja possivel dispensar a presenca
fisica do professor para explicar o significado das idéias expressas no
material instrucional.

Alessi, Lafet4 e Candido (2004) também observam que:

O segundo fator fundamental na elaboracio desses materiais é a criacio
de um roteiro das informacdes que serdo passadas. Este roteiro deve
apresentar estruturas claras, compreensiveis e legiveis, e também obe-
decer a uma estrutura basica para a apresentacio do contetido; ou seja,
definir os objetivos da aprendizagem e desenvolver o assunto estudado,
isso inclui algumas atividades que dinamizem a interacio.

Abordando especificamente os materiais instrucionais, Moulin (2003) sugere
alguns pontos a serem considerados no momento da concepg¢io desses mate-
riais para que possam exercer a fun¢io de organizadores da auto-aprendizagem:

+ Reservar um amplo espaco do material para a iniciativa dos estudan-
tes, que ali poderido registrar suas reacdes ao material, suas reflexdes,
duavidas, criar textos e outras manifesta¢des pessoais;

+ Apresentar conteudos, proporcionando a informacio para que o apren-
diz se aproxime, progressivamente, de um conhecimento consistente
e nio fragmentado;

+ Estimular o leitor a ir além dos contetidos apresentados, propondo
atividades de busca, momentos de reflexdo encaminhados para o de-
senvolvimento do pensamento auténomo;

« Propor tarefas, exercicios, situacdes-problema, que suscitem o exercicio
e, como conseqiiéncia, favorecam o desenvolvimento de habilidades e
competéncias.

Como se pode perceber por essas afirmacées, a énfase dos materiais instru-
cionais para EAD é a presenca fundamental de exercicios para o desenvolvi-
mento do processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, Romiszowski e
Romiszowski (2005) comentam que:
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Outro fator comum a todos os materiais didaticos que nos interessam

no contexto de sistemas de EAD, é que eles contém nio apenas infor-
macdes a serem estudadas, mas também exercicios, tarefas e problemas

a serem resolvidos pelos alunos. O processo de ensino é mais que um

simples processo de comunica¢do de informagdes; é uma oportunidade

para utilizar os novos conhecimentos e praticar as novas habilidades. Os

exercicios incluidos nos materiais devem levar o aluno ao alcance dos

objetivos pretendidos. Portanto, a natureza dos exercicios apropriados

para determinada li¢io é uma funcio dos objetivos dessa li¢io.

Numa contribui¢cido mais especifica para a area da EAD, Mukhopadhyay e
Parhar (2001), comentam que as institui¢des modernas de aprendizagem
aberta utilizam materiais que vio além dos materiais instrucionais. S&o os
materiais auto-instrucionais, também chamados de “Teacher in Print”, pois
as licdes sio altamente estruturadas e desenvolvidas no modelo de leitura
programada além da presenca constante de exercicios. Segundo a proposta
de Mukhopadhyay e Parhar (2001), os componentes de um material impresso
auto-instrucional nesses moldes, sdo os seguintes:

+ Introducio
+ Objetivos
« Conteado
Conceito I, explica¢io, ilustracio, etc.
Questodes
Conceito II, explicacio, ilustracio, etc.
Questodes
Conceito III, explica¢o, ilustracio, etc.
Questdes (e assim por diante...)
» Resumo
+ Questdes da unidade final
+ Referéncias e leituras sugeridas

Além disso, Mukhopadhyay e Parhar (2001) salientam que no momento do
desenvolvimento de um material instrucional, devem-se considerar atenta-
mente algumas questdes que podem auxiliar a estruturar o contetdo. Por
exemplo, salientam que os conteidos devem ser apresentados em pequenos
passos, com os conceitos logicamente seqiienciados, uniformes, e explicados
com a ajuda de ilustrag¢des, derivacdes, exemplos, etc. Outro ponto que os
autores ressaltam é a utilizagdo de um resumo, para fechar, consolidar e reter
a aprendizagem.

Outras contribui¢ées importantes foram publicadas na Revista Brasi-
leira de Aprendizagem Aberta e a Distincia (RBAAD), na qual se encontra
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uma série de artigos de cardter pratico para auxilio ao desenvolvimento de
projetos de materiais didaticos. E apresentada aqui uma sintese de alguns
desses trabalhos, iniciando com o estudo do texto auto-instrucional, passando
pela comunica¢io estrutural, pelas ajudas de trabalho e finalizando com o
mapeamento de informacdes.

TEXTO AUTO-INSTRUCIONAL

O estudo intitulado “Texto Auto-Instrucional sobre Design de Texto Auto-
Instrucional”, foi publicado por Alexander Romiszowski (2005). Esse texto
verifica alguns problemas que sio encontrados por quem desenvolve textos
para os materiais impressos bem como pelos designers instrucionais. Além
de demonstrar de modo pratico como se da o desenvolvimento desses textos,
faz uma ampla utilizacdo de outras técnicas como, por exemplo, o mapea-
mento de informagdes e o desenvolvimento de ajudas de trabalho, que serdo
vistos na seqiiéncia. O texto proposto foi organizado e redigido exatamente
como um texto instrucional, ou seja, contém a apresentagio da informacio
necesséria para o entendimento, possui prética relevante e utiliza meios de
dar feedback ao estudante, tudo isso para cada um dos objetivos.

O propésito do texto auto-instrucional é ajudar a desenvolver meios ins-
trucionais impressos que implementem um processo instrucional completo
e levem os estudantes a atingirem objetivos especificos por meio de um
processo de aprendizagem interativa. Romiszowski (2005) define um texto
auto-instrucional como “um meio impresso que serve para implementacdo
completa de todas as fases do processo instrucional e capacita estudantes
a cumprirem objetivos especificos de aprendizagem, através de intera¢ées
com o texto”.

O trabalho se encontra organizado em trés se¢des que correspondem as
fases do processo instrucional, ou seja, pré-ensino, ensino/aprendizagem e
pos-ensino. Ainda faz referéncia aos nove eventos instrucionais propostos
por Gagné e Briggs (1974 apud ROMISZOWSKI, 2005) (figura 2.23).

A secdo introdutéria — ou “Pré-ensino” — de um texto auto-instrucional
tem por objetivo introduzir o assunto/tépico a ser estudado e tornar o
leitor interessado e apto a aprender o conteido que serd apresentado. A
descrigdo dos objetivos é obrigatéria para este modelo de elaboragdo de
texto auto-instrucional. Por sua vez, a apresentac¢io dos pré-requisitos tem
por finalidade informar o estudante a respeito de quaisquer habilidades,
conhecimentos, equipamentos, materiais ou diretrizes que serdo necessarios
para concluir o estudo do texto.

A se¢do de ensino/aprendizagem apresenta o novo contetido, orienta o
processo de aprendizagem, promove o desempenho das atividades de aprendi-
zagem e fornece um feedback ao estudante. As novas informagées conceituais
sdo definidas e esclarecidas sempre por meio de exemplos e ndo-exemplos
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(contra-exemplos) e os exercicios praticos, com feedback, sio fornecidos para
completar o processo instrucional. Romiszowski (2005) comenta ainda que,

» 4

em sua proposta, o “processo instrucional” é definido como:

Um processo sisteméatico que compreende intera¢des entre dois com-
ponentes fundamentais. Os componentes s3o o sistema instrucional e
o aprendiz. As intera¢des sdo: as Informacées/Instrucdes fornecidas ao
aprendiz; as respostas do aprendiz aos exercicios ou desafios apresen-
tados; e o feedback, comentando ou corrigindo as respostas.

SEC()ES EVENTOS INSTRUCIONAIS

Pré-ensino Chamar a atencéo e determinar relevincia
Comunicar os objetivos de aprendizagem
Comunicar pré-requisitos

Ensino/aprendizagem Apresentar as novas informacdes/instrugdes
Orientar a aprendizagem
Praticar e promover o desempenho desejado
Dar feedback

Pés-ensino Avaliar desempenho
Aumentar retencio e transferéncia

Figura 2.23 - representacio grifica da relacdo das fases do processo instrucional e dos nove
eventos instrucionais (ROMISZOWSKI, 2005).

A se¢io de p6s-ensino é desenvolvida para avaliar o desempenho do estudante

e aumentar a retencio e transferéncia. Engloba testes de desempenho de

etapas ou partes (auto-teste pessoal ou prova formal) além de um teste final

de desempenho completo. A parte destinada a retengio e 4 transferéncia com-
preende sugestdes para projetos no trabalho, préticas adicionais, indica¢bes

de outras referéncias, e sugestdes para os proximos trabalhos.

COMUNICA(;AO ESTRUTURAL

A técnica de comunicagio estrutural é aplicada em materiais instrucionais
e utilizada em situagées de organizagio, facilitagdo e controle de trabalhos
de anilise critica de diversas idéias e pontos de vista conflitantes a respeito
de determinado assunto, e busca atingir objetivos de cardter mais criticos.
Aplica a auto-instrugio nas situa¢bes em que existe mais de uma resposta
correta, sendo entdo necessario comparar e contrastar opiniées. Romiszowski
(2003¢) observa que essa técnica foi desenvolvida na Inglaterra, entre 1967
e 1974, por Bennet e Hodgson e seus colaboradores, e possui suas bases na
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psicologia cognitiva e na cibernética, mas foi idealizada para ser uma forma
de auto-instru¢io em processos cognitivos complexos.

Segundo Romiszowski (2003¢), a comunica¢io estrutural utiliza-se do
conceito de “didlogo dirigido”, objetivando criar, por meio desse material, as
mesmas condi¢des existentes num didlogo entre o professor e o estudante.
Esse processo é formado pelas seguintes partes/etapas:

Intengdo: descrever o que a unidade trata e o que ela pretende alcangar.
Apresentagdo: trata-se do contetdo que é disponibilizado para os alunos. Pode
assumir muitas formas, desde um texto, um experimento, uma simulagio,
um video, entre outros.

Investigagdo: geralmente consiste na apresentacgio de 3 a 5 problemas, bas-
tante “abertos” sobre o conteudo anterior. Cada um enfoca o problema de
uma perspectiva diferente.

Matriz de respostas: um conjunto de 12 a 40 frases ou itens de informago,
que podem ser comentdarios ou fatos importantes sobre o contetdo. Ndo sdo
colocados em ordem linear, mas, sim, numa matriz. O aluno deve selecionar
o conjunto de frases que melhor representa o seu préprio pensamento a
respeito do problema apresentado.

Discussdo: essa parte possui dois componentes. Primeiro, um guia para o es-
tudante analisar sua resposta com sugestdes do que deve fazer. Em seguida,
uma lista de 20 ou mais paragrafos, cada um com um comentario especifico,
que aprofunda o conteudo que foi apresentado originalmente, e analisa as
respostas de aluno.

Outros pontos de vista: na conclusio da discussido, apresenta-se um sumdrio
do que foi tratado, aproveitando para indicar os pontos de vista que foram
tratados e mencionar os que nio foram.

AJUDAS DE TRABALHO
O sistema e ajuda de trabalho é uma das técnicas de facil utilizagdo (ROMI1SZO-
WSKI, 2003a). Algumas vezes, ndo ha a necessidade de se desenvolver um
material didatico muito detalhado, nesse caso o sistema de ajuda de trabalho
pode ser suficiente para fornecer uma apresentacdo e explicagdo sintética
dos passos do procedimento. Essa ajuda se configura como um guia que o
estudante pode consultar para auxiliar o desenvolvimento de suas atividades.
Essa técnica, segundo Romiszowski e Romiszowski (2005), quando utilizada
de forma exclusiva, se restringe a contetidos relativamente mais ficeis de
aprender, mas pode, evidentemente, ser utilizada em conjunto para contribuir
com a elabora¢io da maioria dos materiais instrucionais.

Campbell (1999), num enfoque de aprendizagem empresarial, comple-
menta afirmando que as ajudas de trabalho fornecem dire¢des processuais
ou factuais no desempenho de uma tarefa. Podem ser utilizadas para guiar
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a atividade enquanto desenvolvem-se habilidades e também como um guia
de referéncia, para esclarecer ou atualizar o conhecimento numa tarefa par-
ticular. Segundo o autor, existem cinco tipos bdsicos de ajudas de trabalho:

Guia de procedimento: apresenta os passos da tarefa (enunciado/relato proces-
sual) com ou sem ilustra¢ées relativas. Os passos da tarefa sdo apresentados

em ordem sequiencial.

Folha de trabalho: apresenta orienta¢bes curtas, simples, junto com espagos

em branco, em uma linha ou um quadro, no qual as respostas sdo inseridas.
Os itens sdo descritos em ordem funcional.

Lista de verificagdo: apresenta uma lista de a¢bes, questdes, que devem ser
observadas ou realizadas no momento de planejar, observar, comparar, inspe-
cionar, etc. Os itens sdo descritos em progressido logica e geralmente incluem

uma linha ou uma caixa para executar a verificagio.

Tabela de decisdo: lista na forma de tabela todas as condi¢des e decisGes possi-
veis ou a¢des resultantes dessas condi¢es. Sao usadas quando um problema

inclui maltiplas condi¢des que influenciam a decisio.

Fluxograma: apresenta graficamente uma seqiiéncia de a¢ées ordenadas e

questdes com respostas “sim” ou “ndo”. A movimentacio pelo fluxograma é

auto-explicativa e os usudrios seguem o caminho de respostas para as pré6-
ximas agoes.

As ajudas de trabalho sdo de extrema utilidade, pois fornecem informagées
essenciais de um modo breve e organizado. Possuem 6bvia e importante
utilizacdo em materiais didaticos por permitirem que o contetido possa ser
apresentado de um modo diferenciado e sucinto, possibilitando ao estudante
novas abordagens para assimilar conhecimentos. Numa atividade projetual
como o design sdo Uteis, tanto para materiais didaticos de apoio ao ensino
presencial como por meio de materiais instrucionais.

MAPEAMENTO DE INFORMAC@ES
Essa técnica, segundo Romiszowski e Romiszowski (2005), foi baseada nos
trabalhos de Robert Horn, que pesquisava esse processo de mapeamento
de informagdes. No desenvolvimento dos materiais didaticos o espago da
pagina pode ser utilizado para apresentar diversas idéias de forma inter-
relacionada. Os recursos da linguagem escrita podem mostrar ao estudante
nio apenas o conteido, mas também sua estrutura e suas relagées. Nesta
técnica sdo também utilizados recursos da linguagem visual para ilustrar a
estrutura, na forma de esquemas e diagramas como, por exemplo, tabelas,
fluxogramas, graficos, entre outros.

Romiszowski (2003b) esclarece que a estrutura de um material didatico
elaborado com base nessa técnica é semelhante a um atlas geogréfico e se
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constitui de pdginas que apresentam um sumadrio total, e outras piginas que
detalham e explicam cada parte da informacio (figura 2.24).

Titulo do Curso

\| | I/Titulo do Mapa
Titulo/ntmero \| | | I_/'/—Referenaa do

da unidade mapa no indice

Nomes
descritivos Blocos de
dos blocos informacio

Bloco de referéncia
(que lista os outros
mapas mais ligados
e os nimeros deles)

Figura 2.24 - representacio grifica da sugestdo de estrutura de um mapa de informacdes
(ROMISZOWSKI, 2003b).

Em sintese, o processo de mapeamento de informagio consiste na elabora¢io
de mapas de informagéo, que compdem um conjunto de regras para analisar,
escrever, organizar e apresentar qualquer tipo de informagao. E também uma
técnica de planejamento instrucional e desenvolvimento de material didatico.
Cada mapa é realizado para um propésito especifico, de forma tao organizada
que o leitor pode identificar as informages que sdo mais relevantes e ignorar
outras que ndo sdo necessarias no momento (ROMISZOWSKI, 2003b).

O Autor comenta ainda que uma das caracteristicas do desenvolvimen-
to de atlas de informac6es é uma cuidadosa identificacdo de todos os pré-
requisitos, para cada mapa, e uma listagem de referéncias aos outros mapas
que tratam desses pré-requisitos. Estas referéncias atuam como “links” ou

“botdes” num hipertexto. Dessa forma, a preparacio de um atlas necessita de
uma cuidadosa anélise do contetido, semelhante ao que é realizado quando
se escreve para instru¢do programada, hipertexto, etc.

O DESIGN EDITORIAL DO MATERIAL DIDATICO IMPRESSO

Tendo em vista as considera¢ées demonstradas anteriormente, é possivel
apresentar algumas questdes que envolvem o design editorial, ramo do de-
sign grafico, para contribuir com desenvolvimento de materiais instrucionais
impressos. O design editorial tem como um dos seus objetivos principais a
adequacio da publicagido ao usudrio estipulado, nesse caso os estudantes.
Dessa forma, o design editorial pode suprir algumas das necessidades envol-
vidas no projeto de materiais didaticos impressos, controlando a linguagem
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grafico-visual utilizada em projetos editoriais para facilitar o processo per-
ceptivo, minimizando obstdculos que dificultam a leitura e proporcionando
melhor compreensdo verbal e nio-verbal. Alessi, Lafetd e Candido (2004),
comentam que:

Seja na escolha da tipografia, nas cores, ou na interface gréfica, a dis-
tancia transacional deve ser vencida através da elaboracio dos materiais
didaticos, de forma que transmitam os contetdos de forma simples
pratica e objetiva conseguindo assim maior intera¢io entre aluno e
conteudo proposto.

O trabalho do designer editorial pode permitir que o material didatico se
torne um instrumento de estimulo a curiosidade, a afetividade e transmita
confianca ao seu leitor. Para isso, podem ser trabalhadas questdes de nio-
linearidade de leitura, textos complementares, linguagem diversificada, entre
outros, buscando motivar o aluno. Podem ainda ser utilizados diversos recur-
sos, que vio desde o formato e diagramacio da pagina, passando pela escolha
da tipografia, da disposi¢ao das imagens, da proposi¢io de elementos graficos
inovadores, e em certos casos, recursos especiais de acabamento grafico,
como recortes, dobras, colagens, etc. Exemplos muito claros neste contexto
podem ser encontrados em publicagées como revistas, livros infantis e livros
ndo-convencionais. No caso das revistas, pode-se ver a ampla utilizacio da
linguagem jornalistica para a elaborac¢io de seus contetidos e a forma variada
como o design editorial trata esses aspectos.

Outros exemplos sdo encontrados em livros infantis, que podem conter
diversas formas de acabamento e aplica¢bes que permitem interagir por meio
de movimentos e jogos, por exemplo. Domiciano (2004) comenta que os livros
ndo-convencionais, em uma propor¢io cada vez maior, tém sido utilizados
como um importante recurso de comunicagio.

Dessa forma, pode-se observar que o texto instrucional, segundo a grande
maioria dos autores, deve ser estruturado de forma a facilitar a compreensio
do estudante. O designer grafico, na maior parte das situa¢des, também
trabalha com esse pressuposto, buscando sistematizar as informagdes para
que o usudrio possa assimila-las mais facilmente’. Exemplos disso podem ser
observados em projetos de sinaliza¢do, projetos de embalagens, projetos de
interfaces multimidia, e em projetos de materiais impressos em geral, nos

Uma érea de estudos do design é chamada de design da informacio, e segundo a Sociedade
Brasileira de Design da Informacio (SBDI) — www.sbdi.org.br, “objetiva equacionar os aspec-
tos sintéticos, semanticos e pragméticos que envolvem os sistemas de informacio através
da contextualizagao, planejamento, producio e interface grafica da informacéo junto ao seu
publico alvo”.
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quais o designer trabalha, além de desenvolver a forma grafica, organizando
as informagdes necessarias.

2.3.3 CONSIDERAQ@ES PARCIAIS A RESPEITO DOS MATERIAIS
DIDATICOS IMPRESSOS

O desenvolvimento de materiais didaticos, segundo Campbell (1999) é uma
tarefa formidavel, que envolve tempo e esforco além de conhecimento es-
pecializado para produzir materiais de boa qualidade técnica e pedagdgica
que mantenham a atencio do estudante. As contribui¢bes apresentadas sio
formas de auxiliar o desenvolvimento de materiais did4ticos e/ou instrucio-
nais, principalmente impressos. Outras podem ser utilizadas ou adaptadas
a esse processo de acordo com as necessidades, tanto individualmente como
em conjunto.

Dessa forma, observou-se que apesar da ampla utilizacio dos materiais
didaticos impressos em EAD e no ensino presencial, poucos sio os estudos
realizados quando comparados aos estudos de materiais com base na internet
e em sistemas computacionais. Existem diversas situa¢des em que realmente
é necessdria a utilizagio de materiais impressos. Nesse caso, esses materiais
devem ser elaborados considerando os resultados obtidos nas pesquisas dessa
area. Alguns autores relatam que os melhores resultados obtidos em EAD
foram alcangados pela utilizacido de midias integradas com a base pedagédgica,
aliada 4 tecnologia. Nesse sentido, Todescat (2004), por exemplo, afirma que
os melhores resultados obtidos pela Open University, da Inglaterra, sio fruto
da utilizagdo conjunta de diversas midias e pelo equilibrio entre a utilizagdo
de midias tradicionais e novas midias.

Quanto ao desenvolvimento do conteido especificamente, é fundamen-
tal adaptar seu formato aos tipos de objetivos de aprendizagem que serido
trabalhados e as caracteristicas do respectivo publico-alvo. As técnicas aqui
apresentadas possuem qualidades e deficiéncias que devem ser consideradas
no planejamento dos materiais did4ticos e/ou instrucionais. Romiszowski e
Romiszowski (2005) comentam que:

Existem diversas metodologias de elaborac¢io e organizacio do material
didatico, baseadas em diversas teorias de aprendizagem e afins. Estas
metodologias, bem como as teorias que as norteiam, nio se substituem,
mas co-existem, um conjunto servindo melhor em determinada situacio
de ensino-aprendizagem e outro sendo mais apropriado a outra.

Tendo como base o estudo dos materiais didaticos impressos e as demais
categorias previamente estudadas nas se¢des anteriores, é possivel realizar
algumas considera¢des com o objetivo de efetivar suas relagdes. A atividade
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projetual do design permitiu ampliar a compreensio de questdes relativas
aos conceitos, defini¢ées e da prética do processo projetual dos designers.
Somado a isso, o estudo do conhecimento em design e suas caracteristicas,
clarificou e norteou os possiveis caminhos a serem seguidos no desenvolvi-
mento dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa. No estudo da atividade
projetual foi verificada a capacidade da expressdo grafica em demonstrar o
conhecimento da pratica projetual dos designers. Observaram-se também
questdes essenciais relativas & memoria de trabalho que podem ser conside-
radas no momento da escolha de técnicas e procedimentos de elicitagio de
conhecimento.

Na segunda secio, a aquisi¢do do conhecimento em design, os estudos
realizados a respeito das pesquisas em design, dos métodos de aquisi¢cio do
conhecimento, das diferentes caracteristicas e requisitos relativos aos especia-
listas, assim como as familias de técnicas utilizadas para elicitar conhecimento,
permitem observar sua adequagéo considerando seus diferentes propdsitos.

Observou-se também que os processos de analise do conhecimento e sua
codificagdo conduzem, freqiientemente, a geracio de novos conhecimentos.
Aimportancia de se estruturar o conhecimento de uma forma compreensivel
e acessivel também deve ser considerada como um dos requisitos dos proce-
dimentos metodolégicos, sobretudo por se tratar do desenvolvimento de um
material didatico impresso. Nesse sentido, os estudos realizados a respeito
dos materiais didaticos também sio essenciais para fundamentar o processo
de codificagdo do conhecimento, permitindo tratar o conhecimento elicitado
com um enfoque did4tico. Nessas duas se¢des identificaram-se mais efetiva-
mente as atribui¢des do pesquisador para assumir os papéis de elicitador e
codificador do conhecimento.

Por proporcionar o entendimento do processo projetual dos designers,
das formas de elicitar conhecimento relativo a pratica e dos principios e
técnicas de codificagio e elaboracio de conteido, a revisdo de literatura, mes-
mo organizada em partes distintas, possui relacées estreitas e fornece os
fundamentos necessdrios para a proposi¢do e execugio dos procedimentos
metodoldgicos da pesquisa.
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capitulo 3

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 APRESENTACAO DOS PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS DA PESQUISA

Os procedimentos metodolégicos que dio forma a esta pesquisa correspon-
dem as atividades que foram estruturadas, sistematizadas e realizadas para
atingir os objetivos propostos. Assim, nesta se¢io, é apresentada uma sintese
das especifica¢ées e dos procedimentos realizados durante a pesquisa, organi-
zada de acordo com seus diferentes momentos, resultando nas seguintes fases:

Elicitagdo do conhecimento: partindo da sele¢do de dois profissionais, especia-
listas em projeto tipografico, foram realizados procedimentos de elicitagdo
com o prop6sito de obter o conhecimento relativo ao seu processo projetual;

« Andlise do conhecimento e desenvolvimento do material diddtico: o conhecimento
elicitado foi tratado com finalidades de simplificagdo, organizac¢do e com-
pilagdo. Esse conhecimento foi utilizado para a elabora¢io do contetdo do
material didatico impresso;

« Aplicagdo prdtica do material diddtico: o material didatico desenvolvido foi
utilizado num experimento planejado que teve a participa¢ido de um grupo
de estudantes de design. Esses estudantes foram solicitados a desenhar ca-
racteres tipograficos tendo esse material didatico como apoio. Desse experi-
mento, resultaram um questionario de avalia¢cio e uma andlise documental
dos resultados graficos gerados no processo.

Para compreender a organizacio da pesquisa, esses procedimentos sio apre-
sentados inicialmente de forma simplificada, proporcionando um panorama
geral. Nas se¢des seguintes, esses procedimentos se encontram detalhados,
sdo apresentados seus objetivos, métodos, desenvolvimento, resultados e
discussoes.
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Nos relatérios cientificos, normalmente, todo o conjunto de procedimentos
metodoldgicos técnicos da pesquisa é detalhado inicialmente, para apds serem
apresentados os resultados observados e realizadas as devidas discussdes. No
caso especifico deste estudo, optou-se por dispor a apresenta¢io dos proce-
dimentos, dos resultados e das discussdes de forma agrupada de acordo com
as suas respectivas fases, ao contrario de uma seqiiéncia estritamente linear,
para facilitar a compreensao do processo.

O processo de aquisi¢io do conhecimento é composto por atividades de
elicitacdo e codificagdo, englobando a primeira fase e parte da segunda fase.
Nesse caso, optou-se por nio agrupar todo o processo de aquisi¢io num Gnico
momento, pois as atividades de codificagdo, neste estudo, tém uma relagio
mais efetiva com o desenvolvimento do material didatico, sendo dificil dis-
sociar ambas as atividades.

3.1.1 ELICITACAO DO CONHECIMENTO

A elicitagdo do conhecimento foi realizada com profissionais de design gra-
fico, especialistas no projeto de fontes tipograficas, com foco no momento
do desenho de concepgio dos caracteres tipograficos. A op¢io de elicitar o
conhecimento desse periodo projetual foi determinada pela diversidade de
informacdes que o momento de desenho de concepgdo fornece, permitindo
explorar o conhecimento utilizado pelos designers.

A selegdo dos especialistas

Os especialistas envolvidos no processo de elicitagdo do conhecimento sio
designers de fontes tipograficas. Foram selecionados dois especialistas com
o objetivo de proporcionar diversidade de conhecimento e, a0 mesmo tempo,
ndo tornar o processo de elicitacdo muito extenso, extrapolando a quantidade
de informag6es gerenciaveis.

Coleta dos dados

Primeiramente foi realizada uma sessdo individual de andlise de protocolo
com cada um dos especialistas selecionados, objetivando coletar informa-
¢bes referentes ao conhecimento utilizado durante o momento do desenho
de concepgdo dos caracteres tipograficos. Apds a realizagio da andlise de
protocolo e a interpretagio dos aspectos mais relevantes identificados nesse
experimento, foi realizada uma entrevista com cada especialista para esclarecer
as questdes que permanecerem em aberto e, principalmente, para aprofundar
o conhecimento.
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3.1.2 ANALISE DO CONHECIMENTO
E DESENVOLVIMENTO DO MATERIAL DIDATICO

Esta fase da pesquisa foi composta por dois processos relacionados, a anélise

do conhecimento e o desenvolvimento do material didatico. Esses dois proces-
sos unificados correspondem, nesta pesquisa, ao processo de codificagio do

conhecimento. O objetivo final desta fase foi obter uma proposta de material

didatico impresso que contivesse o conhecimento elicitado dos especialistas.
Para isso, foram utilizados os principios de elabora¢io de contetdo para

materiais didaticos impressos.

Andlise do conhecimento

Com base no conhecimento elicitado, foram realizados procedimentos para
identificar, classificar, agrupar e simplificar esse conhecimento. Apds esses
processos de andlise, o conhecimento dos dois especialistas foi organizado
numa légica estrutural com o objetivo de torna-lo acessivel e compreensivel.

Desenvolvimento do material diddtico

O desenvolvimento do material didatico foi realizado com base no conheci-
mento resultante dos processos de elicita¢io e andlise. Buscou-se a demons-
tracdo do conhecimento relatado pelos especialistas, bem como a apresenta-
¢do do processo projetual, para que fosse possivel ao estudante identificar o
caminho percorrido pelos especialistas.

O conteddo estipulado para o desenvolvimento do material didatico foi
considerado como uma parte especifica de uma disciplina mais abrangente,
a tipografia. Esse conteddo assume, assim, a fun¢io de um médulo num con-
teado mais amplo. O conhecimento geral a respeito de tipografia é extenso, e
grande parte desse conheci mento, que é declarativo, j4 se encontra disponivel
de forma explicita e codificada.

3.1.3 APLICACAO PRATICA DO MATERIAL DIDATICO

A aplicagdo pratica do material didatico a um grupo especifico de estudantes
de design grafico foirealizada com o objetivo de obter informacdes a respeito
dos seus aspectos funcionais. Por meio dessa aplica¢ido foram obtidos relatos
e julgamentos dos sujeitos em rela¢io ao material didatico frente a outras
publica¢des nacionais que podem ser caracterizadas como materiais didaticos
impressos, e que também sio utilizadas para auxiliar o desenho de concep¢io
de caracteres tipograficos.
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« A selegdo dos sujeitos de pesquisa
Para esse procedimento foram selecionados como sujeitos de pesquisa uma
turma de estudantes de design grifico da Universidade Estadual de Santa
Catarina — UDESC, matriculados na disciplina de Tipografia, que compde a
segunda fase desse curso, totalizando 15 sujeitos de pesquisa.

A aplicagdo do material diddtico

A aplicagdo do material didatico foi composta por trés procedimentos. Pri-
meiramente foi apresentado e entregue o material didatico para o grupo
de estudantes e realizada a atividade de desenho de concepgdo de caracteres
tipogrdficos. Num segundo momento foi aplicado um questiondrio ao grupo
para obter opinibes e relatos a respeito do material didatico oferecido. Por
fim, foi realizada uma andlise documental tendo como base os documentos
de processo resultantes de toda a atividade de desenho dos caracteres que
foram desenvolvidos pelo grupo de estudantes.

3.2 ELICITACAO DO CONHECIMENTO

Arealizagio desta etapa da pesquisa teve como foco o conhecimento utilizado

pelos designers graficos no momento da realiza¢io do desenho de concepgio

dos caracteres tipograficos. Os procedimentos e técnicas de elicitagio do

conhecimento empregados foram definidos com o objetivo de elicitar o co-
nhecimento utilizado durante o desenvolvimento de atividades préticas, ou

seja, os processos de trabalho. Foram aplicadas duas técnicas para a elicitacdo

do conhecimento dos especialistas, a anélise de protocolo retrospectiva e a

entrevista semi-estruturada. A anélise de protocolo é utilizada principalmente

para a elicitacdo de conhecimento utilizado em processos e a entrevista é uma

técnica variada, que pode ser utilizada para iniciar o processo de elicita¢do,
para elicitar conhecimento conceitual ou para aprofundar conhecimento de

outra natureza, caracterizando-se como uma técnica de grande flexibilidade.

Anatureza do conhecimento a ser elicitado direciona a escolha de técnicas

de elicitagdo a serem utilizadas. Os objetivos estabelecidos para a pesquisa

concentraram-se em torno do momento de concepg¢io dos caracteres tipogra-
ficos, uma parte do processo projetual caracterizada como uma atividade cria-
tiva, geradora de uma diversidade de informag6es. Esse momento projetual é

muito rico em conhecimento implicito relativo a prética de cada profissional.
E também um dos pontos mais importantes da atividade projetual, ou seja,
quando os designers sintetizam as informac6es e geram alternativas formais

para configurar um novo produto.

Esta se¢do apresenta uma descri¢io resumida dos procedimentos e uma
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sintese das principais discussdes e resultados observados no processo de
elicitagdo realizado com os especialistas. Esta estruturado em trés partes: (i)
o processo de selecio dos especialistas; (ii) a aplicagdo da técnica de anélise
de protocolo; e (iii) a aplicagio da técnica de entrevista.

3.2.1 O PROCESSO DE SELECAO DOS ESPECIALISTAS

Foram estabelecidos determinados critérios para a selecdo dos designers tip6-
grafos participantes, sio eles: (i) trabalhar com o desenvolvimento de fontes ti-
pograficas classificadas como tipografia classica®, utilizadas para a composi¢ao
de textos e/ou para titulos; (ii) profissionais atuantes e reconhecidos na area
da tipografia; e, principalmente, (iii) profissionais com motivagio e disponi-
bilidade de tempo para contribuir com esta pesquisa académica. Visto que a
tipografia como atividade profissional no Brasil é recente, ndo foi estabelecido
nenhum critério de idade minima dos especialistas, somente critérios refe-
rentes a qualidade de seus trabalhos, reconhecida pelos profissionais da area.

Liou (1992) comenta que os especialistas devem possuir “conhecimento
especializado do dominio, experiéncia e reputa¢ido”, mas que sua selecio
nio deve ser feita apenas pelo seu conhecimento, mas deve considerar suas
caracteristicas pessoais e atitudes, bem como sua disponibilidade. Nesse sentido,
como o processo de elicitacdo do conhecimento proposto busca a aquisi¢do
de conhecimento relativo a técnica profissional, objetivando esclarecer e
tornar visivel o conhecimento utilizado pelos especialistas, o conhecimento
explicito/declarativo encontrado em publicagdes como revistas especializadas
ou produgio cientifica, ndo foi considerado como um fator de selecio dos
especialistas. Ou seja, a busca foi pelo conhecimento da pratica do dia-a-dia.
Liou (1992) também comenta a necessidade de selecionar especialistas pelas
suas habilidades em comunicar seus conhecimentos, bem como salienta
outros atributos desejaveis como senso de humor, habilidades de ouvinte,
senso de compromisso e paciéncia. Esses atributos foram essenciais para a
escolha dos especialistas.

Inicialmente foi estipulado um numero de trés especialistas para parti-
ciparem do processo de elicitagio. Porém, apds a realizacdo do processo de
elicitagdo com o primeiro especialista, foi constatado que a quantidade de
informacées gerada pelas técnicas de elicitagio foi muito superior ao esperado,

A tipografia, de forma geral, possui dois usos basicos, a tipografia para textos e a tipografia
para titulos. Na tipografia para textos considera-se essencialmente uma forma mais tradicional
(classica) para o desenho dos caracteres, enquanto que para titulos existe uma varia¢io muito
maior, que pode variar desde uma fonte com o desenho essencialmente tradicional (classica)
até fontes compostas por caracteres com formas extravagantes (experimental).
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dessa forma, optou-se em elicitar apenas mais um especialista. Sendo assim,
dois especialistas participaram do experimento, gerando a diversidade de
conhecimento desejada, e evitando que o processo de elicitagdo se tornasse
muito extenso. Os especialistas selecionados para participarem do experi-
mento de elicitagio do conhecimento foram Fabio Haag, de Sapiranga — RS,
e Eduilson Coan, de Curitiba — PR. As sessdes de elicitacio foram realizadas
em suas respectivas cidades, nos seus ambientes de trabalho.
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Figura 3.1 - fontes tipograficas (AFTER e FOCO) desenvolvidas por Fabio Haag. Fonte das
imagens: www. bytype.com.br, acesso em 30 de julho de 2009.
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text ever since the 1500s, when an unknown printer tock a galley of type and scrambled it to make

a type specimen book.

1t has survived not only five centuries, 54 but also the leap into electronic
typesetting, remaining essentially 23 unchanged. 1t was popularised in the
1932s with the release of Letraset sheets containing.

Figura 3.2 - fontes tipograficas (DOO SANS e NINFA) desenvolvidas por Eduilson Coan. Fonte
das imagens: www. doodesign.com.br, acesso em 30 de julho de 2009.

Ambos os profissionais sio capacitados e reconhecidos pelo meio tipografico
na area em que atuam. Fabio Haag desenvolveu projetos tipogréficos indi-
vidualmente e no momento trabalha para a Dalton Maag de Londres. Uma
das suas fontes de maior destaque é a Foco, ja utilizada em varios projetos
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nacionais e internacionais, e foi considerada pela FontShop International®
como uma das fontes tipograficas mais importantes do ano de 2008 (figura
3.1). Eduilson Coan realizou dois projetos tipograficos para finalidades edito-
riais especificas, a fonte Estado Serif para o Jornal Estado do Parana, e a Doo
Sans para a Revista ABCDesign, além de ter seu projeto mais recente, a fonte
Ninfa selecionada para a mostra Tipos Latinos 2008 (figura 3.2).

Um fator importante a ser considerado em pesquisas cientificas é a pre-
servacio da identidade dos sujeitos envolvidos nos procedimentos técnicos.
Nesse caso, porém, como o conhecimento de cada especialista foi elicitado e
codificado na forma de um material didatico, considerou-se ético fazer refe-
réncia a identidade dos especialistas. Isso inclusive esclarece que o pesquisador
ndo esta se apropriando do conhecimento desses especialistas, mas propor-
cionando o devido crédito aos profissionais que forneceram o conhecimento.
Assim, durante o relato da pesquisa, os especialistas sdo apresentados por
seus nomes verdadeiros.

3.2.2 PROCEDIMENTOS DE ELICITACAO DO CONHECIMENTO

O formato basico da sessio de elicitacio do conhecimento foi definido con-
juntamente ao procedimento de selecdo dos especialistas. Inicialmente foi
aplicada a técnica de analise de protocolo retrospectiva e, posteriormente,
aplicada a técnica de entrevista semi-estruturada com o objetivo de aprofun-
dar o conhecimento relatado pelos especialistas. Como visto anteriormente,
a entrevista é uma técnica utilizada em grande parte das sessdes de elicitagio,
e a andlise de protocolo pertence a familia de técnicas que possuem como
caracteristica o rastreamento do processo de desenvolvimento de tarefas, dai
a opgdo pela escolha de ambas.

ANALISE DE PROTOCOLO

A técnica de anélise de protocolos foi escolhida por ser uma das principais
técnicas utilizadas pelos pesquisadores da drea do design para a obtencio de
informacdes relativas ao processo projetual dos designers. Existem basica-
mente duas modalidades de andlise de protocolos, a simultinea e a retros-
pectiva. Os protocolos simultaneos sio mais indicados para o rastreamento
do processo de compreensdo do problema e de defini¢io do projeto, ou seja,
mais concentrados nas fases iniciais, nas quais a verbalizagdo nio afeta tio
diretamente o raciocinio do especialista.

A FontShop Internacional é uma das maiores empresas mundiais de comercializagio de fontes
tipograficas — www.fontshop.com.
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Para esse experimento foi utilizada a técnica de analise de protocolo retros-
pectiva, pelo fato dessa técnica: (i) interferir minimamente com o especialista
durante o desenvolvimento tarefa; (ii) revelar informagdes a respeito da
producio de solug¢des e de sua respectiva avalia¢io; e (iii) obter documentos
de processo que cumpram a fung¢do de armazenar o conhecimento.

Antes de iniciar a sessdo de andlise de protocolo com cada especialista,
foi apresentada uma breve descri¢do da pesquisa, explicando seu propésito
e os procedimentos que seriam realizados, com a intenc¢io de inteird-los a
respeito do estudo. Ap6s, foi apresentado o experimento, demonstrando seus
objetivos, sua composicio e os resultados esperados. Foi também fornecida
uma explica¢io a respeito das caracteristicas e do funcionamento da técnica
de anélise de protocolo retrospectiva. A duragio estipulada para a primeira
parte da anélise de protocolo foi de 9o minutos e para a segunda parte, ndo
foi estipulado um tempo maximo, tendo os especialistas o tempo necessario
para que relatassem o processo. Contudo, verificou-se que ambas as partes
tiveram duragdo correspondente.

A estrutura necessaria para a realizagio das sessdes propostas de analise
de protocolo, bem como das entrevistas, é relativamente pequena. Assim,
esses procedimentos da pesquisa foram realizados no préprio ambiente de
trabalho de cada especialista.

Cada especialista foi solicitado a desenvolver o desenho de concep¢io dos
principais caracteres de uma fonte tipografica cldssica para utilizagio em texto
e/ou em titulos, tendo liberdade de escolha para definir as caracteristicas for-
mais dos caracteres conforme suas preferéncias. Um detalhe especificamente
solicitado foi a necessidade dos especialistas desenvolverem pelo menos
alguns caracteres mintsculos e maitsculos. Apés, com base na observagio do
registro em video do processo de desenho, foi solicitado aos especialistas que
descrevessem verbalmente o processo desenvolvido, buscando sempre apre-
sentar os raciocinios utilizados bem como outras informacdes que julgassem
pertinentes. Além disso, explicou-se cuidadosamente que deveriam comentar,
durante os protocolos retrospectivos, qualquer pensamento ou raciocinio que
efetuassem naquele momento, por mais ébvio que pudesse parecer.

Como havia um tempo definido para a realiza¢io do desenho dos caracteres,
os especialistas buscaram desenvolver o maior ntumero possivel de caracteres
para obterem maior produtividade, sem se aterem muito aos refinamentos,
pois esses poderiam ser realizados posteriormente sem prejuizo ao experi-
mento. Ambos os especialistas salientaram que nenhum dos caracteres desen-
volvidos esta pronto para ser publicado. Estdo longe de uma verséo final que
necessitaria de muitos refinamentos, aprimoramentos e ajustes especificos
dos espagos entre caracteres. O desenvolvimento de uma fonte tipografica
completa demora um longo tempo, normalmente medido em meses. Dessa
forma, o objetivo das sessées de elicitagio do conhecimento nio foi obter
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uma fonte tipografica completa, pois isso seria praticamente impossivel de
ser realizado por meio de técnicas de pesquisa como anélise de protocolo®.

O objetivo deste experimento sempre esteve focado num momento espe-
cifico do projeto, o desenho de concepgdo dos caracteres tipograficos, nesse
caso, desconsiderando as fases anteriores como a compreensido do problema,
ou as fases posteriores como o aprimoramento da forma do projeto e sua pre-
paragéo para producio. Assim, foi considerado mais importante compreender
como os especialistas selecionados procediam para configurar os caracteres,
e quais os raciocinios, as técnicas, e os processos proprios utilizados neste
momento. Além disso, era a intenc¢do perceber por quais caracteres os espe-
cialistas iniciavam o trabalho e, principalmente, como fariam a derivagéo e
a uniformidade do restante dos caracteres.

Inicialmente a intencdo era realizar a andlise de protocolos apenas com
ferramentas manuais de expressio grafica, como l4pis, papel, etc., mas, consul-
tando os especialistas, essa proposta foi modificada, pois ambos informaram
que desenham somente os caracteres chave no papel para chegarem as idéias
centrais de forma, e entio passam para o trabalho em um software especifico
para o desenho de caracteres tipograficos. Isso confirma, inclusive o que pes-
quisadores da 4rea do design como, por exemplo, Bilda, Gero e Purcell (2006)
comentam. Esses autores afirmam que os especialistas, acumulando experi-
éncia e desenvolvendo constantemente um mesmo tipo de produto, tendem
a desenvolver poucas alternativas no papel, gerando apenas a idéia central.

Com isso, optou-se por modificar a proposta inicial uma vez que seria
mais proveitoso compreender seu processo natural de trabalho, ao invés de
solicitar a realizagio de um procedimento diferente daquele que normalmente
executam. Contudo, ambos os especialistas iniciam o desenvolvimento dos
caracteres tipograficos por meio de representag¢des graficas no papel. Durante
a entrevista os especialistas quando indagados a respeito dos beneficios ou
das restri¢ées de realizar rascunhos no papel, responderam™ que:

FABIO HAAG: “Sim, com certeza, porque querendo ou ndo, na realidade o
papel ajuda porque é mais fdcil tu testar alguma coisa no papel do que no
computador. Por mais, por melhor que forem fazer os programas...”

Nesse caso, seria mais interessante utilizar ferramentas como um diario de registro de processo
que poderia fornecer a indica¢io de todos os procedimentos realizados e as escolhas tomadas,
mas que levaria meses para ser concluido com cada um dos especialistas. Isso torna muito
dificil para um pesquisador acompanhar todas essas etapas e se inteirar dos raciocinios utili-
zados em momentos especificos. Esse tipo de pesquisa se enquadra na anélise macroscépica
proposta por Pedgley (2007) que est4 associada a objetivos de longo termo e espagos maiores
de tempo.

Nesta pesquisa, os relatos dos sujeitos de pesquisa foram transcritos sem altera¢des, conforme
o registro em audio.
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EDUILSON COAN: “E dificil comecar digitalmente, eu nunca consegui, mesmo
ndo sabendo desenhar eu comeco no papel, entdo jd é um processo. As vezes
até o desenho do papel para o desenho vetorial muda bastante, mas eu prefiro
definir a idéia principal, ela vem do papel. E mais fdcil ter a idéia no papel.”

Um dado importante a ser considerado é que ambos os especialistas infor-
maram que o desenho vetorial dos caracteres nem sempre se parece com o
que esta inicialmente nos rascunhos e esbogos 4 méo-livre. Isso contribui
com a afirmac¢do de Medeiros (2002), que ressalta que essas categorias de
expressdo grafica, por terem tracos orginicos e sem uma defini¢do exata,
geram possibilidades de novas interpretacdes, nio restringindo a criatividade.

Durante o processo de desenho dos caracteres, ambos os especialistas de-
senharam a mio-livre o caractere n’ e o caractere ‘@, sendo que Eduilson Coan
ainda desenhou os caracteres ‘g’ e ‘v’ resultado de suas preferéncias pessoais.

No momento do desenho vetorial dos caracteres no software, quando
iniciaram o desenho do caractere ‘v’, que possui particularidades especificas,
formado por diagonais, ambos os especialistas retornaram para o papel para
raciocinar mais livremente e conseguir resolver sua configuracio geral. Mes-
mo o especialista Eduilson Coan tendo desenhado inicialmente o caractere ‘v’
a mio-livre, retornou novamente para o papel para aprimorar e definir sua
forma. Os dois especialistas permaneceram um tempo no software tentando
resolver a forma vetorial do caractere até que, entdo, partiram para o papel
e logo apés o caractere foi rapidamente definido.

FABIO HAAG: “Af eu fui para o papel, por que o v’ é um caractere que tem
estrutura diferente, nem redondo, nem relativo ao ‘n’. Entdo eu tive que ir
para o papel para ver exatamente como é que ele iria funcionar, a terminal
dele, como é que iriam descer esses tragos, e como é que ele iria acabar.”

E importante ressaltar que os especialistas desenvolveram os desenhos veto-
riais com facilidade e agilidade, permitindo a elabora¢io de uma ampla série
de caracteres com configuracdes mais definidas. Os especialistas conseguiram
realizar a derivagdo dos caracteres de forma simples. Todos os caracteres
desenhados no software seguiram os padrdes basicos definidos no desenho a
maio-livre realizado no inicio do experimento. Segundo os especialistas, a partir
da definicio de poucos caracteres iniciais, todos os outros podem ser derivados.
No estudo da atividade projetual do design grafico, as andlises de proto-
colo podem enfocar exclusivamente as representa¢des manuais ou as digitais,
ou ainda considerd-las de forma hibrida, com representag¢des a mio-livre e
computacionais. Especificamente em design grafico, é dificil perceber clara-
mente uma transi¢do evidente entre essas duas formas de expressio grafica.
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Em alguns casos esse processo sofre mesclas, com idas e voltas realizadas
em ambas as formas de expressdo. Em casos nos quais o computador facilita
muito o desenvolvimento do trabalho, os especialistas dificilmente executardo
todo o trabalho manualmente, desenhardo a méio-livre apenas a idéia central.

Todos os procedimentos realizados pelos especialistas, tanto a mao-livre
como no computador, foram gravados em video para serem posteriormente
exibidos e seus processos relatados pelos respectivos especialistas. A seguir
(figura 3.3 e 3.4) sdo apresentados alguns rascunhos e esbogos realizados neste
experimento pelos especialistas.
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Figura 3.3 - rascunhos e esbogos realizados por Fabio Haag.

Figura 3.4 — rascunhos e esbogos realizados por Eduilson Coan.

A seguir, sdo apresentadas imagens resultantes da captura de videos das fil-
magens realizadas com os especialistas, incluindo os registros dos processos,
quando desenharam a méo-livre e quando utilizaram o computador (figura

3.5€3.6).
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Figura 3.6 — capturas de telas do registro do processo de Eduilson Coan.

Como ilustrado pelas imagens anteriores, o registro do processo foi direcio-
nado primeiramente para a superficie de trabalho dos especialistas e poste-
riormente para a tela do monitor, registrando integralmente os processos
de trabalho realizados. Os protocolos retrospectivos resultantes dos relatos
fornecidos pelos especialistas foram registrados em dudio. Ap6s a obtenc¢io
dos relatos dos especialistas, todos os registros de dudio foram transcritos de
forma a se tornarem mais acessiveis para a realiza¢io das etapas posteriores
de analise do conhecimento.

A sequiéncia de caracteres desenvolvidos pelos especialistas pode ser
observada nos diagramas a seguir (figura 3.7 e 3.8), que apresentam os ca-
racteres desenhados & mio-livre assim como no computador, separados
por especialista. O especialista Eduilson Coan trouxe para o experimento
um esboco do caractere ‘@’, que serviu de base para o desenvolvimento dos
seus caracteres.
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SEQUENCIA DE CARACTERES — ESPECIALISTA FABIO HAAG ‘

a mao-livre n @ v k R
vetoral nohpildc vbqu kHOI

Figura 3.7 - seqiiéncia de desenvolvimento dos caracteres realizada por Fabio Haag.

SEQUENCIA DE CARACTERES — ESPECIALISTA EDUILSON COAN |

amio-livre @v M@Lg‘i‘l W -
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Figura 3.8 - seqiiéncia de desenvolvimento dos caracteres realizada por Eduilson Coan.

Apés o desenvolvimento dos caracteres, os especialistas observaram seus
processos em video e iniciaram a segunda parte da anélise de protocolo,
relatando seus procedimentos. Esse relato foi uma descri¢ao objetiva do
processo percorrido. Os especialistas relataram o que fizeram e o que pensa-
ram conforme o processo foi sendo apresentado. Descreveram seu processo
de forma geral, mas também se concentraram por mais tempo em alguns
caracteres especificos ou em alguns detalhes que julgaram mais importantes.

Como esperado e desejado para os objetivos desta pesquisa, observaram-
se diferencas de comportamento entre os especialistas, gerando diferentes
tipos de relatos. Um dos especialistas era mais pautado por alguns conceitos
ja trabalhados e estabelecidos, gerando relatos com sentencas mais longas
complementadas com outras informagdes. O outro especialista era guiado
por declara¢ées mais espontaneas e pontuais, um pouco mais breves. Ambos
os processos e relatos foram produtivos. Mesmo com essas diferencas de pro-
cesso entre os especialistas, durante a maior parte do tempo, seus caminhos
se assemelharam em muitos aspectos como, por exemplo, iniciar o trabalho
com representa¢des a mao-livre, partir para o desenho no computador a
partir das minusculas considerando como caracteres chave o ‘n’ e o ‘0’, entre
outras semelhancas.

A observacido do processo de trabalho de um especialista fornece amplas
possibilidades de aprendizagem. Além da observacio, ter acesso a descri¢do
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dos procedimentos e raciocinios por meio dos relatos permite aprofundar e
detalhar o processo, identificando escolhas. Com base nos registros em video
e nos relatos foi possivel identificar e elicitar de diversas formas o conheci-
mento dos profissionais, sendo as principais:

« Aobservagio do processo como um todo: a primeira e mais importante forma na
qual o conhecimento se manifestou foi por meio da observa¢io do processo
de trabalho realizado durante o experimento. Os processos demonstram a
sequiéncia de etapas realizadas tornando mais clara a compreensio do per-
curso realizado.

« A associagio de conhecimentos explicitos com procedimentos prdticos: outra ma-
nifestacio do conhecimento se deu por meio da associagio de conhecimentos
explicitos ja codificados com seus procedimentos praticos de desenho dos
caracteres. A observac¢io do conhecimento explicito aplicado num processo
resulta numa forma implicita de conhecimento, pois o conhecimento expli-
cito assimilado pelos profissionais sofre novas transformagdes e associagdes
segundo suas proprias experiéncias.

« A compreensdo de procedimentos especificos dentro do processo: a observagio de
sequiéncias especificas de procedimentos dentro de todo o processo auxiliou
na compreensio de detalhes particulares no desenvolvimento de alguns
caracteres, como rela¢ées de peso e equilibrio utilizadas pelos especialistas.

« Aobtengdo de técnicas e dicas especificas: os especialistas descreveram técnicas
e forneceram dicas paralelamente aos seus relatos. Muitas dessas foram
assimiladas ou desenvolvidas durante sua prética profissional, por meio de
aprendizagem ou gerac¢io prépria. Essas dicas sdo de grande utilidade para
iniciantes, e normalmente se caracterizam como conhecimento implicito.

Os relatos fornecidos pelos especialistas algumas vezes se caracterizaram
por explica¢cdes informais, mas produtivos, pois nio é necessario que o co-
nhecimento seja elicitado de uma maneira estritamente formal para ser
considerado valido. Ao contrério, acredita-se que pelo fato dos especialistas
terem feito relatos espontaneos, forneceram também muitas informagdes
valiosas para o experimento. Alids, este foi um dos aspectos estabelecidos
para o processo de elicitacdo, pois existem beneficios evidentes quando se
estabelece uma rela¢io mais informal entre o elicitador e o especialista, como
se comprovou no experimento.

Dessa forma, nunca foi o objetivo colocar o especialista dentro de um
ambiente monitorado, isolado do pesquisador. Ao contrario, buscou-se uma
relagdo préxima, como se o pesquisador e o especialista estivessem apenas
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conversando, deixando o especialista mais livre para se expressar e verbalizar
seu conhecimento.

A mera observagdo de um processo de trabalho pode afetar o seu desen-
volvimento natural. No caso de uma analise de protocolo simultanea, na qual
o especialista verbaliza ao mesmo tempo que desenvolve suas atividades,
essa influéncia do processo é muito mais visivel. No caso dos protocolos
retrospectivos, os especialistas podem se sentir um pouco constrangidos
ou pressionados a realizar o trabalho rapidamente, o que pode afetar sua
capacidade de julgamento, sua criatividade e até mesmo o desenvolvimento
formal do trabalho. Por isso, acredita-se ser essencial deixar o especialista a
vontade para desenvolver suas atividades, esclarecendo que nio é necessario
que mude seu processo natural e que pode se sentir a vontade para questionar,
pausar o experimento, ou lidar com outra situagio que possa ocorrer.

Na anélise de protocolo, os especialistas foram solicitados a comentar
seus procedimentos, raciocinios, escolhas, utilizagio de determinadas for-
mas. Enfatizou-se a importancia de que fossem relatadas todas e quaisquer
informacdes que considerassem pertinentes ao processo. Essas informagées
relatadas juntamente ao seu processo foram de grande utilidade para con-
textualizar o conhecimento explicito em rela¢io aos procedimentos praticos
dos especialistas.

Diversos conceitos também foram apresentados, apesar da técnica de
andlise de protocolo ter sido utilizada como foco para o rastreamento dos
processos de trabalho. Deve-se considerar a dificuldade em elicitar somente
um determinado tipo de conhecimento, pois os especialistas nio isolaram
em seus raciocinios apenas as informagdes utilizadas no processo, ao contra-
rio, complementaram o relato do processo com conhecimentos conceituais,
relacionando ambos freqiientemente. Esse tipo de conhecimento conceitual
é muito importante para contextualizar e organizar o processo de trabalho
do especialista.

Assim, analisando os relatos, foi possivel observar que ambos os especia-
listas verbalizaram tanto conhecimentos implicitos quanto explicitos. Outras
informagdes que também podem ser encontradas em publicagdes foram
comentadas pelos especialistas como, por exemplo, a posi¢io dos nés e dos
pontos de controle para o desenho vetorial dos caracteres, a necessidade
de desenhar curvas orgénicas e nio geométricas, as compensa¢des Oticas
utilizadas, entre outros.

FABIO HAAG: “Outra coisa importante de se falar é que a gente sempre coloca
o0s pontos nas extremidades das curvas, sempre os pontos nas extremidades
e os pontos de controle. Na realidade tem o né e os pontos de controle, duas
dncoras, e eles tem que, salvo algumas excegies, eles tém que estar sempre
bem horizontais, ou bem verticais. Isso é uma das regras para o desenho de
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fontes digitais, a forma com que os computadores interpretam as curvas.
Realmente tem que ter os ponto nas extremidades ou ela pode renderizar
errado numa impressora ou num monitor. A gente sempre trabalha com os
nds, os pontos nas extremidades.”

EDUILSON COAN: “E importante trabalhar sempre a questdo dos nds, em
dngulos retos, trabalhar com a combinagdo dos nés para a letra néo ficar
toda quebrada.”

EDUILSON COAN: “Ai comegando a parte interna da letra, ajeito os pontos
e ai jd vou colocando na... Onde tem que ficar, sempre tem que ter um ponto
na extremidade de cada vetor, entdo, sempre trabalhando com dngulos retos.”

Quando os especialistas desejavam salientar ou frisar algo importante, faziam

» o«

afirmag¢des como, por exemplo: “sempre tem que ter...”, “ndo pode”, etc. Essas

afirmac6es foram usadas de forma imperativa, e devem ser consideradas de

acordo com o contexto do desenho de fontes cldssicas, ja que nas fontes expe-
rimentais ndo ha limites estabelecidos. Os especialistas também forneceram
uma série de regras, préprias ou nio, e procedimentos pré-estabelecidos ou

testados, que utilizam como guia para o desenho dos caracteres.

EDUILSON COAN: “Pode ver ali que eu usei uma ferramenta para permitir
ver a largura da haste, ai eu percebi que ela estava muito bold, digamos,
entdo eu reduzi. Esse valor é uma referéncia que jd tenho hd tempos assim.
Um valor de 75 a 90 unidades, que corresponde a um peso médio”.

FABIO HAAG: “E é bem importante fazer... definir bem essas duas letras
iniciais. As vezes as pessoas no inicio comecam a fazer logo outras letras
para ver como vai ficar, s6 que se tu ndo tem um... os caracteres chave iniciais
bons, tu vai mexer neles depois, tu vai ter que mexer em tudo o que tu jd
fez depois deles. Porque eles sdo a base, no caso, a referéncia para fazer os
outros. Entdo é preferivel gastar um tempdo ajeitando eles, garantindo que
eles estejam bons antes de fazer qualquer coisa.”

FABIO HAAG: “Uma série de decisées de design se trata de respeitar a histéria,
respeitar um pouquinho as regras cldssicas. Porque no final das contas as fon-
tes sdo feitas para serem lidas e néo olhadas. O cara ndo quer ver fontes, ele

quer ler, no final das contas. Entdo esse é o propdsito final de qualquer fonte.”

Paralelamente aos relatos, foram apresentados pelos especialistas algumas
técnicas e alguns exemplos praticos para justificar suas escolhas ou para
ilustrar seus raciocinios. Fabio Haag demonstrou, por exemplo, um exerci-
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cio de desenho de caracteres a mio-livre utilizando dois l4pis mantidos em
conjunto, para explicar a distribuicio de peso nos tragos dos caracteres. Esses
exemplos apresentados em conjunto com o processo ajudaram a ilustrar e,
consequentemente, compreender melhor o relato.

FABIO HAAG: “E uma coisa que é certo é que a gente sempre classifica os
tragos, pelo menos em inglés é fdcil de chamar, se chama de down stroke e
up stroke, o trago para cima e o trago para baixo. Os tragos para baixo, 0s
down strokes sdo sempre mais grossos, justamente pela caligrafia né. [...]
O up stroke sempre é mais leve. Mesmo em fontes sem, aparentemente sem
contraste, se tu pegar o v’ da Frutiger ou da Myriad tu vai ver que os up
strokes sdo geralmente mais leves, para parecerem iguais.”

Durante o relato retrospectivo dos especialistas, alguns momentos foram
marcados pela auséncia de verbalizagdo dos especialistas. Mesmo utilizan-
do protocolos retrospectivos, os especialistas participantes desta pesquisa
também esqueceram, em determinados momentos, a necessidade de relatar
todas as partes do processo pois, geralmente, os especialistas julgaram que
os procedimentos realizados tdo rotineiros que desconsideraram sua impor-
tancia. Muitas vezes nio tinham consciéncia de que realizavam determinado
procedimento. Nesse caso, apesar de nio ser uma prética comum em anélises
de protocolo, quando identificado que os especialistas permaneciam muito
tempo em siléncio ou que o registro poderia conter algum procedimento
importante, os especialistas eram estimulados pelo pesquisador com per-
guntas como: “poderia explicar o raciocinio que utilizou neste momento?” ou
“pode explicar o que fez aqui?”, entre outras intervencdes. Essas interven¢des
contribuiram para minimizar as lacunas geradas nos relatos. Evidentemente,
alguns procedimentos poderiam tornar os relatos repetitivos, assim quando
observado que os especialistas estavam apenas realizando algo operacional,
que ja haviam relatado algumas vezes, ndo foram solicitados a relatar nova-
mente seu procedimento.
Uma desvantagem observada é que o especialista pode esquecer algumas
partes do seu raciocinio durante o relato, como se comprova nas verbaliza-
¢Oes abaixo.

EDUILSON COAN: “O que eu tava pensando? O que eu tava pensando? Ah!

”

Acho que eu tava pensando na questdo do n’...

FABIO HAAG: “Eu ndo tenho a menor idéia do que eu estava pensando nesse
momento...”
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Quando solicitados pelo pesquisador a verbalizar seu processo em algum mo-
mento considerado importante, os especialistas iniciavam o relato e as vezes
desenvolviam um raciocinio préprio, que poderia ter passado despercebido.
Para ilustrar, seguem dois relatos dos especialistas.

PESQUISADOR: “Nesse caso vocé estd fazendo, estd adaptando a largura
das hastes? Da direita para a esquerda, é isso?”

EDUILSON COAN: “Eu tava...”

PESQUISADOR: “Ou sé tava fechando o desenho mesmo? A terminal do ‘a’
ali em cima, tu tava mexendo nele... Era sé forma?”

EDUILSON COAN: “Era s6 forma mesmo, eu ndo tava igualando... Muito
disso eu igualo visualmente, é dificil... até se vocé usar a régua para ver se
td... mas esse terminal do... geralmente é mais peso visual, mais ou menos
igual ao tamanho da serifa, mais uma questdo visual do que uma medida.”

PESQUISADOR: "Mesmo espelhado tu fez ajustes?”

FABIO HAAG: “E, mesmo rotacionando se fazem ajustes. Dificilmente tu
vai ter ela pronta, pegar parte de uma letra e transformar em outra sem
ter algum ajuste. E isso é uma coisa bem de feeling, néio tem muita regra.”

Nesse mesmo raciocinio, foi observado também que os especialistas nio
apresentaram seu conhecimento de forma ordenada, apresentaram de acordo
com o registro do processo que desenvolveram e conforme recordavam os
conhecimentos armazenados na memdria. Sendo assim, muitas informacoes
foram fornecidas de forma aleatéria, necessitando de interpretagéo, classi-
ficacdo e organizacio.

Observou-se também que o tempo estipulado de 9o minutos foi o tempo
maximo para uma sessio de protocolos retrospectivos, pois sdo somados dois
periodos de 9o minutos em seqiiéncia, resultando num experimento de 3 ho-
ras, que pode se tornar cansativo para o especialista. Nos ultimos 30 minutos
dos relatos, ambos os especialistas come¢aram a demonstrar sinais de cansago
como perda de concentracgio, fornecendo, dessa forma, menos informagdes
durante os relatos, necessitando de estimulos por parte do pesquisador.

FABIO HAAG: “Ndo tem muito o que falar sobre isso...”

Os especialistas fizeram referéncia freqiiente aos conhecimentos tacitos uti-
lizados no desenho dos caracteres. Como toda a atividade de design gréfico,
ressalta-se que apesar de existir muito conhecimento explicito e implicito
referente a essa atividade projetual, grande parte dos conhecimentos neces-
séarios é tdcita e nido pode ser explicitada, somente transferida e assimilada
por meio da experiéncia pratica.
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Essa caracteristica do conhecimento tacito foi constatada durante a pesquisa
bibliografica realizada e, posteriormente, durante os relatos dos protocolos,
os especialistas também afirmaram que o conhecimento ticito ndo se aprende
por teorias. Os relatos a seguir ilustram essas afirmagdes:

FABIO HAAG: “E uma coisa interessante que dd para falar, por exemplo,
desses ajustes bem finos, as vezes uma unidade, duas unidades na curva. E
uma coisa que praticamente sé se aprende com a experiéncia e a observagdo
e com o tempo. Néo tem outra forma eu acredito de se chegar num... Ndo
tem em livros e é uma coisa que tu desenvolve, o teu olhar, a forma de tu ver
a construgdo do caractere, e vai aos poucos... Tu vai aprimorando assim o
teu olhar para verificar e identificar esse tipo de coisa. [...] Néo vai ter, por
exemplo, um curso de tipografia que vai te ensinar a fazer numa semana isso.”

FABIO HAAG: “E, basicamente, se vai refinando todos os detalhes. E isso é
uma coisa muito de olho também, ndo tem ds vezes como explicar ou como
escrever como é que a letra tem que ser. Isso é mais do olho do cara depois
de analisar uma série de fontes e absorver tudo isso, que se vai captando.
No fim, tu olha para a letra e tu diz ‘isso aqui td certo e isso aqui td errado’.
E um coisa meio dificil de... é um pouco subjetivo. Mas, acontece bem assim,
tu bate o olho na letra e vé as coisas que estdo certas ou erradas.”

No processo de trabalho de Eduilson Coan, em determinado momento, ob-
servou-se que, a partir de pequenas informagées como o contraste diferente
de dois caracteres ou a diferenca basica das formas externas, o especialista
percebeu a necessidade de equilibrar as formas, ou seja, uma habilidade em
identificar as diferencas e similaridades entre as formas, habilidade essa que
se alcanca ao longo do tempo, pela experiéncia.

Foi constatado, pela observagdo dos registros dos protocolos, que os es-
pecialistas realizaram diversos retornos durante o processo. Muitos ajustes,
melhorias e equiparag¢des foram realizados para uniformizar e aprimorar o
desenho dos caracteres. Percebeu-se com isso, as recorrentes correcdes e a
constante avaliacido das formas resultantes. Ambos os especialistas, ap6s
observarem o registro do seu processo em video, também comentaram al-
guns problemas que corrigiriam como, por exemplo, a relacdo de espessura
das hastes das maidsculas em relagio as minudsculas. Com isso, o relato
retrospectivo propiciou momentos de auto-avaliacdo do trabalho pelos pré-
prios especialistas.

FABIO HAAG: “Aqui eu tava fazendo o T. Uma coisa interessante aconteceu
aqui. Se eu ndo me engano, deixa eu ver aqui. Eu avaliei mudar ele, pois ele
parecia muito curvo. A mesma coisa aconteceu na letra 7. Provavelmente
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é uma coisa que eu iria alterar ou repensar nos proximos... Depois que eu
imprimisse, avaliasse com calma.”

FABIO HAAG: “Deveria ser um pouquinho maior, mas acho que eu nédo co-
loquei. Eu acho que eu néo troquei. Ele tem que ser um pouco maior sim. E
que eu acho que... A maitscula sempre tem que ter um peso um pouquinho
acima das minusculas.”

EDUILSON COAN: “A espessura eu acabei néo fazendo, mas a espessura
dos caracteres caixa alta é geralmente um pouquinho mais espessa do que
a caixa baixa.”

EDUILSON COAN: “Nesse conjunto o ‘H’ estd muito condensado, ele pode
ficar mais estendido.”

ENTREVISTA

A técnica utilizada para o segundo momento da elicita¢io do conhecimento
foi a entrevista semi-estruturada, e sua escolha foi definida considerando-se
os objetivos que necessitavam ser alcan¢ados no processo. Uma entrevista de
formato livre poderia dificultar a andlise comparativa e a posterior compila-
¢do do conhecimento de ambos os especialistas. Uma entrevista altamente
estruturada faria com que o elicitador permanecesse restrito as questdes
previamente estipuladas, desconsiderando os relatos resultantes da anélise
de protocolo, impedindo que houvesse alteracdes ou modificagdes, ou mesmo
a insercdo de novas questdes de acordo com as respostas dos especialistas.

A entrevista é uma ferramenta mais conceitual e flexivel e, por isso, ndo
tem a capacidade de sozinha rastrear um processo. Contudo, permite clarificar
os procedimentos utilizados para realizar determinado processo e é muito uti-
lizada em sessées de elicitagdo do conhecimento. Nesta pesquisa, a entrevista
semi-estruturada teve um formato simples, com o especialista respondendo as
solicitagdes do elicitador e esse didlogo sendo registrado por meio de gravacio
de dudio e anotagdes. A dura¢io estipulada para a entrevista foi de aproxi-
madamente 60 minutos, e variou de acordo com o andamento das sessées. A
sessdo de entrevista com Fabio Haag durou 70 minutos e com Eduilson Coan
durou 41 minutos.

A entrevista semi-estruturada teve como objetivos: (i) identificar o contex-
to basico do conhecimento de cada especialista e sua posi¢io e preferéncias
em relacdo ao desenho de fontes; (ii) identificar os conhecimentos bésicos ne-
cessarios para o desenho de caracteres tipograficos segundo cada especialista;
e (iii) aprofundar e/ou esclarecer pontos importantes que foram observados
e anotados durante o relato dos protocolos.
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O rastreamento do processo, realizado pela técnica de andlise de protocolo
retrospectiva, permitiu observar como os designers realizam seu processo
particular de trabalho, identificando os momentos chave e permitindo rea-
lizar apontamentos para formular questdes para a entrevista. Nesse sentido,
os critérios basicos para a cria¢do de novas perguntas durante a entrevista
podem ser resumidos nas seguintes situa¢ées: (i) um determinado ponto do
relato foi considerado importante pelo julgamento do pesquisador, necessi-
tando de maiores informagdes; (ii) o especialista deu énfase no relato, mas o
conhecimento nio foi aprofundado o suficiente segundo o entendimento do
pesquisador; e (iii) o pesquisador ndo conseguiu compreender o raciocinio ou
o procedimento que o especialista verbalizou durante o relato.

A estrutura da entrevista assumiu um formato semi-estruturado com
as questdes gerais (iniciais e finais) previamente estabelecidas. Para a parte
central da entrevista a foi planejada uma maior flexibilidade, que poderia
ser influenciada pela identificacdo de pontos importantes gerados a partir
dos protocolos retrospectivos, assim como retro-alimentada pelas préprias
respostas dos especialistas durante a entrevista. Considerou-se também,
sempre que necessario, a utilizagio de recursos graficos como auxilios para
estimular visualmente os especialistas, e também como ferramenta para
facilitar a comunicago entre especialista e pesquisador®.

As perguntas iniciais se configuraram como questdes gerais com o pro-
posito de familiarizar e ambientar o especialista em relagio as respostas da
entrevistas, semelhante a um processo de prepara¢io ou aquecimento prévio
para as perguntas mais importantes, relacionadas ao seu processo de trabalho.
As questdes iniciais também serviram para contextualizar o especialista em
relacdo aos conhecimentos béasicos do desenho de caracteres tipogréficos,
identificando sua posi¢do e seu contexto particulares. As questdes iniciais
trataram de assuntos relativos & histéria da escrita e o desenho de fontes
digitais, classificagdo tipografica, conjunto basico de pesos e versdes, conceito
de familia tipografica, processo particular de trabalho, equipamentos, desenho
amao-livre e vetorial. As questdes finais foram formuladas com a intencio de
obter do especialista um fechamento para a entrevista. Nesse sentido, algumas
questdes serviram como uma espécie de resumo e outras como uma oportu-
nidade de ressaltar aspectos que julgavam importantes. Essas questdes foram
direcionadas no sentido de obter a opinido pessoal do especialista a respeito
de determinados assuntos. As questdes finais trataram de assuntos relativos
a caracteristicas de uma boa fonte tipografica, aos conhecimentos necessérios
para desenhar uma fonte tipografica e aos aspectos que devem ser conside-
rados nesse processo, e ao fornecimento de dicas tteis aos estudantes, além
de solicitar aos especialistas que citassem fontes que consideram excelentes.

Para ter acesso ao questionario completo, ver apéndice A.
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No caso especifico das questdes centrais da entrevista, algumas foram formu-
ladas anteriormente 2 andlise de protocolo e, dessa forma, dependendo dos
relatos algumas questdes sofreram modifica¢des e outras ndo. As questdes
centrais tratavam de assuntos relativos a legibilidade dos caracteres, relagées
de altura e largura, modulagio, caracteres chave, ritmo, compensagdes Oticas,
procedimentos geométricos, etc. Esses assuntos foram desdobrados em pontos
especificos de acordo com o processo realizado por cada especialista. As ques-
tées centrais utilizaram a maior parte do tempo destinado para a entrevista.

A exemplo da anélise de protocolo, todos os registros de dudio gravados
durante as entrevistas foram transcritos para permitir maior maleabilidade
das informag6es para a fase posterior da pesquisa. Como os especialistas e
o pesquisador j4 haviam realizado a anélise de protocolo, nio foi necesséria
a utilizagdo de técnicas para gerar maior informalidade entre os envolvidos.
A abordagem da entrevista de modo mais informal auxiliou a elicitar melhor
o conhecimento dos especialistas, pois ambos detalharam calmamente, res-
pondendo as intervenc¢des do pesquisador, complementando as respostas
que ja haviam fornecido. As questdes também foram explicadas detalhada-
mente para cada especialista para certificar-se que esses haviam realmente
compreendido seu sentido.

Foram utilizados esquemas, rascunhos e outras representagdes graficas
para auxiliar a conversa quando necessario, tanto por parte dos especialistas
quanto do pesquisador (figura 3.9). Os materiais resultantes serviram como
ferramentas para registrar o conhecimento dos especialistas. Partindo dos
esquemas, rascunhos, anotagdes e do registro em 4udio foi possivel recordar
o conhecimento elicitado.
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Figura 3.9 — rascunhos e realizados durante a entrevista.
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Algumas vezes, foi realizado um novo questionamento de uma resposta for-

necida com a intencio de estimular o especialista a demonstrar o raciocinio

que utilizou, ou seja, o que estava oculto na sua primeira explica¢io. Foi

possivel, quando necessario, compreender porque determinada regra pré6-

pria foi desenvolvida pelo especialista. Essa situagdo pode ser observada nas
transcricées a seguir.
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PESQUISADOR: “Como tu define o peso das hastes, [...] Euvi que tu fez uma
experiéncia, que tu tem um valor x, mas, por exemplo, tu verifica o peso,
como é que tu faz isso?”

EDUILSON COAN: “Eujd fiz bastante pesquisa em cima de fontes jd existen-
tes, entdo tipo uma das técnicas é essa, eu utilizo o que jd existe para medir,
entdo, de um valor de 75 a 9o seria digamos uma fonte de peso normal, em
unidades do programa. Em cima dessa medida que eu trabalho.”
PESQUISADOR: “Uma medida existente do programa?”

EDUILSON COAN: “E uma medida tipo, jd testada por mim, e ndo s6 por mim.”
PESQUISADOR: “E um costume de todo mundo?”

EDUILSON COAN: “Que é um costume é, vocé vai nessa faixa [...].”
PESQUISADOR: “[...] Tu deslocou o0 miolo do ‘o’. Foi por que motivo?”
EDUILSON COAN: “Para tirar a simetria.”

PESQUISADOR: “Tirando a simetria o que tu acha que gera com isso?”
EDUILSON COAN: “Fica mais orgdnico, na verdade a idéia era gerar uma
unidade maior com os outros caracteres.”

PESQUISADOR: “Como tu determina assim, por exemplo, numa fonte normal,
como tu determina o peso das hastes dela, a for¢a das hastes...”

FABIO HAAG: “Vai depender de cada caso, qual vai ser a aplicag¢éo dela,
porque ela pode ser de qualquer forma sem ser errada. Por exemplo, tu pode
fazer uma fonte super fina, super light para ser usada grande numa revista
de moda, é bem comum, é bem comum uma revista de moda ter fontes bem
grandes, ultra light, estouradas na pdgina e isso td certo.”
PESQUISADOR: “Vamos entdo dar um exemplo mais concentrado. Para
diagramar o livro do Bringhurst, corpo 10, naquele estilo de texto, existe
alguma proporgio?”

FABIO HAAG: “Ndo existe. O que se faz muito, e até quando nds fazemos o
teste para ver qual é o regular e qual é que é o bold certo, a gente faz uma
série de testes intermedidrios e olha o texto corrido, olha a cor da pdgina para
definir. E até um aspecto interessante assim, a gente sempre faz os pesos
extremos, a gente faz o light e faz o bold ou o black, por exemplo, e depois
a gente interpola os pesos intermedidrios. [...] Eles séio gerados quase que
automaticamente, depois sdo feitos ajustes, a gente faz os extremos e dai a



gente faz: ‘td, como é que vai ser o regular?’, ai a gente faz, tipo, gera umas
quatro ou cinco instdncias para um lado e para o outro e avalia cada uma.”
PESQUISADOR: “No FontLab mesmo?”

FABIO HAAG: “No FontLab. Entdo, ndo existe uma regra de... matemdtica
para isso, mas a gente testa todas...”

PESQUISADOR: “Mas jd respondeu!”

FABIO HAAG: “Que bom...”

A entrevista semi-estruturada possibilitou uma flexibilidade necessaria para
inserir informag¢des externas como, por exemplo, algumas questdes relati-
vas as fontes que os designers desenvolveram. Ainda durante a entrevista,
foram demonstrados alguns exemplos pelos especialistas. Como os desig-
ners graficos trabalham com imagens, torna-se produtiva a apresentacdo
de exemplos visuais.

PESQUISADOR: “Porque na Doo Sans, parece que tem realmente a pena, né?
Ela aparece em algumas partes, ela faz isso aqui, né? Ela tem uma quebra
dentro como se uma pena tivesse passado. Levemente, né. Ela tem como se
fosse uma...”

EDUILSON COAN: “E a quebra dentro s6 foi uma...”

PESQUISADOR: “Mas ela gera um ritmo, né?”

EDUILSON COAN: “E ela faz esse ritmo. E, na Doo Sans também tinha um
ritmo embaixo, no proprio ‘n’, ela néo era reta. [...] E como se fosse uma
caligrafia com pincel atémico, assim.”

FABIO HAAG: “Olha aqui o logo da Xerox. [...] E isso que acontece quando
tu coloca simplesmente um contorno sobre um...”
FABIO HAAG: “Aqui eu tenho alguns exemplos que eu posso te dizer...”

Os especialistas também foram questionados segundo alguns aspectos que
exigiam suas opiniGes pessoais, buscando uma resposta mais particular, como:
“segundo sua opinido...”, “segundo sua experiéncia...” ou “qual vocé prefere?”.
Uma das questdes mais importantes que os especialistas responderam foi
“quais os conhecimentos necessarios para que uma pessoa possa desenhar uma
boa fonte cldssica?”. Eduilson Coan salientou que nio existe um conhecimento
especifico, mas sim um treinamento visual para educar o olho para que possa
enxergar os defeitos nas curvas, habilidade essa que s6 se adquire pela pratica.

PESQUISADOR: “Quais os conhecimentos necessdrios, pela tua experiéncia,
para que alguém possa desenhar uma boa fonte? Que tipo de conhecimento
a pessoa deve ter?”

EDUILSON COAN: “Treinamento visual. Isso ai e com o tempo e prdtica. E
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muito teste, na verdade vocé td aprendendo a ver, vocé vai educando o olho
para ele enxergar esse defeito nas curvas, a questdio de espago, a questdo de
estrutura, o conjunto...”

PESQUISADOR: “E com a prdtica entdo?”

EDUILSON COAN: “E, com a prdtica.”

PESQUISADOR: “Quais os conhecimentos necessdrios, segundo a tua experi-
éncia, para que alguém possa desenhar uma fonte tipogrdfica para uso em tex-
tos longos? Que conhecimentos a pessoa deve ter para desenhar uma fonte?”
FABIO HAAG: “Olha, isso ai, é... E que na realidade, desenhar uma fonte td mais

vinculado a uma habilidade, por exemplo, como escultura, ou como quando tu

pega uma coisa e tu vai aos poucos refinando e modelando até chegar no resul-
tado final. Eu néo sei se é... néo existe uma habilidade, ‘tem que ser bom nisso

e bom naquilo para conseguir’ E, basicamente, ele tem que ter essa habilidade

de desenhar fontes bem desenvolvidas. Eu ndo sei que drea do conhecimento

seria um pré-requisito para isso. Porque tu pode, por exemplo, eu desenho super
mal, meus rafes mesmo, quando eu era designer grdfico eram muito ruins, nédo

é necessdrio, por exemplo, que tu saiba desenhar muito bem... E tu obviamente

tem que saber desenhar no computador. As fontes digitais hoje sdo um produto...
acho que o tnico pré-requisito é isso, mas é uma coisa tdo 6bvia, eu néo sei se

responde a tua pergunta. Mas eu néo acho que existam assim caracteristicas

ou dreas do conhecimento que a pessoa tenha que ter.”

PESQUISADOR: “Mas mesmo questdes mais subjetivas como, por exemplo,
o conhecimento de equilibrio, composi¢do, essas questédes, mais...”

FABIO HAAG: “Eu acho que ndo, contanto que tu saiba, tenha experiéncia

e tenha observado e tenha estudado o desenho das letras, tu pode, tu néo

precisa saber de composicdo ou de equilibrio.”

PESQUISADOR: “Tu acha que é um conhecimento especifico, a pessoa desen-
volve como uma habilidade?”

FABIO HAAG: “Exatamente, falou tudo. Eu acho que é isso mesmo.”

Outras informacées importantes fornecidas pelos especialistas foram as dicas
para iniciantes. Eduilson Coan comentou que o principal meio de assimilar
conhecimentos para o desenho de caracteres é por meio do treinamento.
Sugeriu que os iniciantes dividissem seu tempo de treinamento de acordo
com alguns objetivos como, desenho vetorial, espacejamento, programacio,
sem se preocuparem muito com o resultado final. Afirmou que, com o passar
do tempo, o iniciante verd diferencas no seu trabalho. Fabio Haag comentou
a existéncia de féruns de discussio, nos quais os iniciantes podem aprender
por meio das criticas e sugestdes feitas aos trabalhos de outras pessoas bem
como ao seu préprio trabalho. Aconselharam também o desenho a mao-livre
para os iniciantes.



PESQUISADOR: “Agora uma pergunta um pouco... Néo td aqui no roteiro

[...] Para um iniciante, tu aconselha que ele desenhe as fontes no papel? Ou

vd direto para o computador?”

FABIO HAAG: “Eu aconselho que ele desenhe mais. Um iniciante, eu acon-
selho que ele desenhe muito, alids, porque, ate ld na Dalton Maag, que eu

trabalho, ld em Londres, eles incentivam e muito a pessoa. Tipo td iniciando,
tu realmente pegar fontes jd prontas e desenhar. Desenhe uma Garamond,
imprime ela e desenha. Por qué? Porque sé quando tu td desenhando e com-
parando e copiando, que tu td realmente prestando atengdo. Entdo é s6 ali

que tu td prestando atengdo e conhecendo cada letra na intimidade, daqui

a pouco tu desenhando, prestando atengdo nisso tudo, tu vai conseguir ver
a relagdo de uma letra com a outra com uma facilidade maior. E quanto ao

processo de criagdo direto no computador, eu néo vejo problemas se a pessoa

sabe na cabega o que ela quer fazer. Mas para um iniciante, por exemplo, que

quer... E bem vdlido desenhar.”

Apés as tltimas questdes da entrevista, foi destinado um tempo livre para que
os especialistas pudessem comentar algum assunto que julgassem importante
para o processo de desenho de caracteres. Eduilson Coan comentou uma ex-
periéncia que teve num projeto tipografico realizado para jornal, relatando os
objetivos do projeto, algumas solu¢ées bem resolvidas, algumas dificuldades,
etc. Fabio Haag apresentou alguns projetos de refinamentos de logotipos e
de ampliacdo do mapa de caracteres de uma fonte existente.

Durante toda a entrevista os especialistas sempre contextualizaram seus
argumentos. Quando comentaram, por exemplo, os diversos tipos de pesos e
versdes para uma determinada fonte, salientaram a necessidade de verificar
para quais usos o projeto se destina, j4 que cada um possui suas particulari-
dades, como fontes para titulos, para textos de livros, textos de periédicos, si-
nalizagio, etc. Apresentaram informacdes a respeito da histéria da tipografia,
como era realizado o desenho dos caracteres e o que isso influencia na forma
dos caracteres atuais, além de apresentarem muitas informacées importantes
relativas as tecnologias de produ¢do contemporaneas, indispenséveis para
o desenho de fontes.

3.2.3 CONSIDERACGES PARCIAIS A RESPEITO
DO PROCESSO DE ELICITACAO DO CONHECIMENTO
Para a realiza¢io dos procedimentos de elicitagdo, buscou-se, principalmente,

obter o conhecimento implicito a partir da observac¢io do processo de traba-
lho. Paralelamente ao conhecimento implicito de cada profissional, também
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foram elicitados conhecimentos que j4 se encontram explicitados, mas que
fazem parte do processo de trabalho dos profissionais.

Uma das maiores dificuldades para fazer com que o conhecimento relativo
a prética projetual se aproxime do meio académico, é o fato desse conheci-
mento ser essencialmente formado por habilidades, ou seja, conhecimento
tacito, que, nesse caso, nio se pode elicitar. Essas habilidades dependem de
treinamento e experiéncia para se desenvolverem, lapidando-as e refinando-
as por meio da pratica, até que alcancem um nivel considerado profissional.

Quanto as técnicas utilizadas, optou-se pela anélise de protocolo retrospec-
tiva e pela entrevista semi-estruturada. Ambas as técnicas demonstraram-se
capazes de atingir os propésitos estabelecidos. Pela observagdo do experimen-
to, caso ambas as técnicas nio tivessem sido aplicadas conjuntamente, o resul-
tado do processo de elicitagio nio teria produzido tantas informagdes uteis.

A realizacio de uma andlise de protocolo gera informagdes essenciais
para compreender o processo, nesse caso, especificamente pela utilizacio
de protocolos retrospectivos, que permitem ao especialista recordar seus
procedimentos. Apenas solicitar que o especialista comente seu processo de
trabalho, sem aplicar a técnica de anélise de protocolo, pode fazer com que
grande parte do seu conhecimento essencial nio seja informada. O registro
em video, nesse caso, auxiliou os especialistas a relatarem seus raciocinios
para justificar suas escolhas.

De forma semelhante, a entrevista ndo teria a mesma consisténcia de
informacdes sem a realiza¢io prévia de uma analise de protocolo. Os espe-
cialistas estavam com o pensamento direcionado ao trabalho que realizaram
pouco antes, tornando o momento propicio para a entrevista. Sem a entrevis-
ta muitas informacdes fornecidas pelos especialistas na anélise de protocolo
ficariam sem o esclarecimento ou profundidade necessarios. Para a entrevista
buscaram-se muitas informag¢es fornecidas na andlise de protocolo para
fundamentar suas questdes. Nesse sentido, acredita-se que as duas técnicas
complementaram-se e contribuiram para o resultado final.

A analise de protocolo se mostrou uma técnica adequada para a compre-
ensdo do processo de trabalho dos designers graficos. O registro em video
realizado profissionalmente, e editado de forma adequada as necessidades
pedagdgicas, pode fornecer valiosos conhecimentos para a compreensio do
processo de trabalho. Pode inclusive indicar caminhos para o desenvolvi-
mento de habilidades.

A entrevista de acordo com os objetivos estabelecidos, ndo poderia ter
sido realizada num formato rigido. Nem sempre foi uma seqiiéncia de per-
guntas e respostas simples, houve discussio e interagio entre os especialistas
e o pesquisador. Os especialistas tiveram espago para se manifestar, e nio
foram contrariados nem impedidos de responder de acordo com suas idéias.
Mesmo que o elicitador tenha conhecimento de determinado assunto, deve
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3.3

permitir que o especialista comente, pois o especialista pode fornecer algum
conhecimento novo, uma informacdo importante, ou pode apresentar uma
versdo diferente do que o elicitador conhece.

E necessario que o elicitador tenha ao menos os conhecimentos bésicos do
dominio do que deseja elicitar. Torna-se importante em diversos momentos
dialogar com o especialista e, nesse caso, o elicitador precisa dominar os co-
nhecimento para poder compreender, argumentar e questionar o especialista
com o objetivo de esclarecer e aprofundar o conhecimento. Muitas vezes o
especialista necessita do auxilio ou interven¢io do pesquisador para organizar
seu raciocinio e relatar seu conhecimento.

ANALISE DO CONHECIMENTO 3
E DESENVOLVIMENTO DO MATERIAL DIDATICO

O processo de aquisi¢io do conhecimento é geralmente composto por proce-
dimentos de elicitagio e de codificagio. Nesta pesquisa, optou-se em agrupar
o processo de codificagio ao processo de elabora¢io do material didatico, pois
se tornou complexo identificar nitidamente seus limites, impossibilitando
verificar claramente quando termina um e inicia outro.

Para a andlise do conhecimento foram utilizados procedimentos tradi-
cionais de interpretacio de textos, sem aplicacio especifica de outra técnica
auxiliar. De forma geral, as transcri¢des obtidas pelos procedimentos de elici-
tacdo — analise de protocolo e entrevista — foram analisadas com a finalidade
de classificar e organizar o conteido em categorias, permitindo sua aplicacdo
no material didatico, que foi desenvolvido com base em algumas técnicas de
elabora¢io de contetdo, notadamente o mapeamento de informacio. Esses
procedimentos foram realizados sem o envolvimento dos sujeitos de pesqui-
sa, a Unica exce¢io foi a leitura do material didatico pelos especialistas para
efetivarem suas sugestdes ou eventuais corregoes.

A apresentacio do processo de desenvolvimento do material did4tico tem
como propdsito uma observagio geral das escolhas e procedimentos realiza-
dos. Uma vez que o projeto editorial do material didatico faz parte de um
dominio especifico de conhecimento, o design grifico, ndo sio tratados em
detalhe todos os seus procedimentos, mas apenas apresentada uma sintese
de modo a facilitar sua compreensio.

Nesta secdo é apresentada uma sintese de todos os procedimentos rea-
lizados, partindo da anélise das transcri¢des até a obtencdo de um material
didatico impresso que contém o conhecimento elicitado dos especialistas.
Encontra-se estruturado em duas partes: (i) procedimentos de anélise do
conhecimento e (ii) desenvolvimento do material didatico.
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3.3.1 ANALISE DO CONHECIMENTO

Os procedimentos realizados para analisar o conhecimento elicitado seguiram
uma seqiiéncia tradicional utilizada para interpretacio de transcri¢ées de
entrevistas ou de depoimentos. E importante salientar que as informacées
fornecidas pelos especialistas, durante as sessdes de elicitagdo, nio foram
apresentadas de forma ordenada ou seqiiencial. Os especialistas fornece-
ram seu conhecimento de forma aleatdria, sem uma seqiiéncia definida. O
pensamento humano nio é linear e, por isso, conhecimentos seqiienciais ou
semelhantes podem ser elicitados durante diferentes momentos das sessdes.
Além disso, a geragdo de idéias e a configuragio de produtos quase nunca sio
processos lineares, implicando em flexibilidade e dindmica durante a atividade
projetual. Isso faz com que o processo de organizagio seja fundamental para
tornar o conhecimento elicitado mais acessivel.

Inicialmente foram realizadas a leitura e a analise das transcri¢oes e, pa-
ralelamente, foram observados os registros de video. Tanto durante a leitura
das transcri¢ées quanto durante a observacio dos registros em video, foram
listados alguns tépicos basicos (palavras-chave) que serviram como indica-
¢do de possiveis categorias para organizar o conhecimento fornecido pelos
especialistas. Ao longo dessas tarefas também foram anotadas idéias que
poderiam contribuir com a apresentac¢io do contetido do material didatico.

A partir da anélise das transcri¢des foram identificados diferentes tipos
de informacio: (i) informagdes relevantes; (ii) informacdes relevantes, mas
que nio se enquadram no foco do conteudo do material didatico; e (iii) infor-
magdes que correspondem a conversas paralelas, ndo sendo caracterizadas
como conhecimento util. Assim, foram selecionadas apenas as informag¢ées
relevantes para o objetivo do experimento que, correspondem a grande maio-
ria das informacdes elicitadas. A selecdo e a simplificacdo do conhecimento
foi uma tarefa essencial para identificar somente o conhecimento vélido e
necessario para ser tratado posteriormente.

Partindo da lista de tépicos basicos, passou-se para uma definicdo mais
precisa das categorias. Essa defini¢do serviu para agrupar o conhecimento
relevante, organizando-o em categorias menores para permitir um tratamen-
to facilitado das informagées. Todos os tépicos foram revistos, alguns foram
agrupados e outros se tornaram uma categoria individual. Essa defini¢do
de categorias foi considerada provisdria e, posteriormente, varias dessas
foram unidas em categorias maiores. As categorias estabelecidas podem ser
observadas a seguir:

Heranga caligrdfica
Utilizagdo/inteligéncia das fontes
Processo de desenho
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Conceitos gerais

Equipamentos utilizados

Desenho vetorial das curvas/Ajustes finos
Forma geral dos caracteres

Equilibrio visual

Caracteres principais

Derivagdo e desenho dos demais caracteres
Dicas prdticas

Conhecimentos e habilidades

Cada uma dessas categorias definidas recebeu uma cor especifica, que foram
utilizadas para identificar as informac¢des nas transcri¢ées. Dessa forma,
todo o conhecimento relevante foi marcado, indicando a qual categoria per-
tencia. Com base nessas categorias e na identificagdo de uma necessidade de
aprofundamento em algumas partes do conhecimento elicitado, buscou-se
referéncias bibliogréficas externas. Essa busca foi realizada com o objetivo
de complementar alguns conhecimentos explicitos que foram citados pelos
especialistas durante as sessdes de elicitacio, e que foram considerados es-
senciais para o desenvolvimento do contetido do material didatico.

A escolha de quais conhecimentos explicitos seriam parte do material dida-
tico foiinfluenciada diretamente pelos relatos ou respostas dos especialistas,
que associaram determinados conhecimentos explicitos ao seu processo de
trabalho. Muito conhecimento a respeito de tipografia que ji se encontra
explicitado nio foi inserido no material didatico devido a proposta do tra-
balho e ao recorte efetivado. Seria dificil desenvolver um material didatico
sem considerar o conhecimento explicito que ja se encontra codificado, a
nio ser talvez em propostas bem especificas, que nio se enquadravam nos
objetivos estabelecidos.

3.3.2 DESENVOLVIMENTO DO MATERIAL DIDATICO

Com base na determinacio do conhecimento relevante, na defini¢do e clas-
sificagdo em categorias, e na busca por referéncias bibliograficas para com-
plementacio, iniciou-se o desenvolvimento do material did4tico impresso.
Alguns pontos importantes foram estabelecidos com o propésito de auxiliar
no direcionamento dos procedimentos. O primeiro foi a forma de redacio do
conteudo, que deveria ser acessivel, clara e objetiva, para facilitar o entendi-
mento do contetdo pelo leitor. O segundo foi considerar a possibilidade de
utilizar técnicas especificas para a elaboracio de contetdos e, dentre essas,
foi considerado indispensavel o mapeamento de informacdes.
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Este material didatico ndo teve como propdsito assumir ou suportar por sisé
o processo de ensino-aprendizagem, como acontece nos materiais did4ticos
utilizados na educagio a distincia. A proposta era que ele fosse utilizado
como um complemento para o processo de ensino-aprendizagem presencial
e, nesse sentido, nio foi necessario trabalhar seu contetido de forma instru-
cional ou auto-instrucional. Sua fun¢io basica foi servir como um material
didético de apoio, utilizado como um recurso complementar em sala de aula.
O importante é que o material didatico apresentasse de forma eficiente e
satisfatoria o conhecimento elicitado dos especialistas.

A énfase e a delimitac¢do do contetdo, utilizadas para o desenvolvimento
do material didético impresso, foram determinadas pelos resultados do pro-
cesso de elicitagdo. Pela observagio do processo e pela entrevista, identificou-
se que os profissionais realizaram primeiramente os caracteres minusculos
e, posteriormente desenvolveram os caracteres maitusculos. Os processos de
constru¢io dos caracteres maiusculos seguem légicas semelhantes a cons-
trucdo dos minusculos. Dessa forma, a énfase foi concentrada nos caracteres
minusculos. Nio foram tratados aspectos relativos a pontuagio, acentuacio,
numerais, e demais caracteres especiais, assim como nio foram abordados
aspectos relativos ao espacejamento dos caracteres. Todo esse universo de co-
nhecimento necessitaria de muitas sessées de elicitagio com os especialistas,
exigindo deles uma disponibilidade de tempo maior, e resultando também
numa quantidade ampla de informacées a serem tratadas, o que estaria fora
dos limites e proposta deste estudo. Também seria necessario muito mais
tempo para a aplicagdo do material didético, visto que, para aplicar todo esse
universo de conhecimento com os estudantes seriam necessérios diversos
meses, além de que os sujeitos de pesquisa envolvidos nesta aplicacio deve-
riam ter conhecimento dos programas computacionais de desenho de fontes.

A discussio que trata do crédito do conhecimento dos especialistas torna-
se novamente importante neste momento. O conhecimento dos especialistas
é abase essencial desta pesquisa, e o pesquisador nio pode assumir o crédito
absoluto pelo desenvolvimento do material did4tico. Portanto, optou-se
por creditar os profissionais, Fabio Haag e Eduilson Coan, como especialis-
tas participantes, assumindo a co-autoria do material didatico. Creditar a
participacdo dos especialistas é uma forma de incentivar e motivar outros
profissionais para que participem futuramente de outros projetos de natu-
reza semelhante. E importante a realizacio de novos estudos e discussdes
a respeito da melhor forma de creditar aos especialistas o conhecimento
elicitado, bem como as fun¢des de elicitacio e codificagio do conhecimento,
como também do desenvolvimento de materiais didaticos.

DEFINI(;AO DA ESTRUTURA DO CONTEUDO
A definicio da estrutura do conteido teve como objetivo ordenar as cate-
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gorias provisoriamente definidas durante os procedimentos de anélise do
conhecimento, numa seqiiéncia considerada mais compreensivel e adequada
ao processo de ensino-aprendizagem. A estrutura¢do do contetudo relativo ao
conhecimento elicitado pode ser realizada de diferentes formas, conforme
o enfoque adotado e a interpretacio de cada pesquisador. A estrutura aqui
apresentada foi considerada a mais adequada no contexto desta pesquisa.
Dessa forma, optou-se por apresentar inicialmente os conhecimentos basicos
e posteriormente os conhecimentos especificamente direcionados ao desenho
dos caracteres. A estrutura do conteido foi dividida em trés partes: a primeira
apresenta informagdes fundamentais a respeito de conceitos importantes
ao desenho dos caracteres; a segunda apresenta aspectos gerais de desenho
dos caracteres tipograficos; e a terceira trata do processo de desenho dos
caracteres tipograficos. Além disso, foram consideradas para essa estrutura
as informagdes pré e pos-textuais (figura 3.10).

ESTRUTURA DA ORGANIZAQAO DO CONTEUDO

pré-textuais  Capa
Falsa folha de rosto
Folha de rosto
Sumario

textuais Apresentacio

Introducio

PARTE 1
Aspectos conceituais

PARTE 2
Aspectos gerais do desenho de caracteres tipograficos

PARTE 3
Processo de desenho dos caracteres tipograficos

Conselhos finais

pos-textuais  Bibliografia

Figura 3.10 - representacido grafica da estrutura adotada para a organizacdo do contetudo do
material didatico.

As categorias prévias, nas quais o conhecimento foi anteriormente agrupado,
serviram como base para formar a estrutura geral do contetido do material
didético. Por exemplo, a categoria heranga caligrdfica tornou-se parte dos
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aspectos gerais de desenho. As categorias equipamentos e dicas, por sua vez,
foram diluidas ao longo dos aspectos gerais do desenho dos caracteres tipogrdficos
e processo de desenho dos caracteres tipogrdficos.

A parte mais significativa em termos de conhecimento implicito é o pro-
cesso de desenho de caracteres tipogrdficos, que contém uma sintese do processo
de desenho dos caracteres tipograficos realizados pelos profissionais, bem
como a derivac¢do dos caracteres, equipamentos, dicas, entre outros. Um dos
aspectos observados refere-se ao mapa de derivagdo dos caracteres tipogra-
ficos, construido com base no que foi possivel acompanhar do processo dos
especialistas e em consultas bibliograficas.

Uma das maiores contribui¢cdes corresponde a apresentacio da sintese
do processo de trabalho dos especialistas, na qual estdo demonstrados os
procedimentos que sdo normalmente realizados a partir do momento de
concepgio dos caracteres tipograficos até a sua programac¢io computacional.
No contetido referente ao processo de desenho dos caracteres tipogrdficos esta
concentrada a maioria das dicas elicitadas dos profissionais.

DEFINI(;AO DA ESTRUTURA DAS PAGINAS

Além da defini¢do da estrutura do contetido, buscou-se uma forma adequada
para a organizagido do conteddo nas piginas do material didatico. Para isso,
foi realizada uma verificagdo das técnicas mais utilizadas para a elaborac¢io
de contetdo de materiais impressos. Dentre as indicacbes de cada técnica e
de acordo com os objetivos estipulados para o material didatico, optou-se
pela técnica de mapeamento de informagdes. A técnica de ajuda de trabalho
também foi considerada, mas foi utilizada mais como fonte de idéias para
contribuir com o mapeamento de informagdes.

Esses procedimentos foram realizados para buscar uma estruturagio
geral das paginas, ou seja, uma forma de organizar as informagées em de-
terminados espacos. Assim, optou-se por apresentar uma parte completa
de determinado conteddo em cada pagina, de modo que esse pudesse ser
compreendido sem a necessidade de leitura seqiencial. Cada pagina tornou-
se um mapa independente com suas préprias informag¢ées. Contudo, para
algumas partes do contetdo essa sintese ndo pdde ser aplicada e, assim, foram
destinadas mais paginas para um conteudo especifico, identificando essas
paginas como pertencentes a um mesmo assunto, por meio da utilizagio de
uma indicacio de relac¢io.

Pelo mapeamento de informacio foi possivel estruturar graficamente os
conteudos. A organiza¢io das informacdes foi realizada em trés categorias
basicas: informacio principal, informac¢io secunddria, e informacdo comple-
mentar (figura 3.11).
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ESTRUTURA DA ORGANIZAGAO DO CONTEUDO

i Indicacdo da parte a
'que o conteudo pertence

Titulo do Indicacio de
conteudo localizacio
dentro de
um contetudo
especifico

Informacgio
complementar

Informacgio
secundéaria

i Informacgio
1 principal

Figura 3.11 - representacio grafica das categorias estabelecidas para a apresenta¢io do con-
teado nas piginas do material didatico.

Na area da informagdo principal, sdo apresentadas imagens - ilustra¢des, es-
quemas e diagramas — que sintetizam o contetido do material didatico. E
a informagdo que demonstra com maior clareza e guia o entendimento do
conteudo. Além das imagens foram dispostos textos explicativos que estio
inseridos conjuntamente, esclarecendo aspectos gerais ou especificos dessas
imagens.

A &rea relativa a informagdo secunddria contém textos que aprofundam e
desenvolvem as questées inseridas na informagio principal. E considerada
como o corpo do texto do material didatico.

A area relativa a informagdo complementar foi planejada para integrar o
material didatico com outras publica¢des, aprofundar o assunto ou estabele-
cer relagdes, mas, principalmente, para apresentar relatos dos especialistas
e dicas referentes aos procedimentos préticos envolvidos no desenho dos
caracteres tipograficos. Assim, essa area é dividida em quatro subcategorias:
(i) conteudo adicional; (ii) referéncia textual; (iii) comentarios dos especia-
listas; e (iv) dicas praticas.

Os especialistas em uma determinada 4rea sdo considerados referéncias
confidveis para quem estd iniciando o seu aprendizado. Assim, optou-se
pela utilizacdo de relatos e comentérios dos especialistas para enriquecer o
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contetudo apresentado no material didatico. Esses comentérios esclarecem,
salientam e reforcam alguns aspectos importantes do processo de trabalho.
Além disso, a apresentacio literal dos relatos dos especialistas foi inserida
para gerar a sensacdo de que o especialista “conversa” com o estudante.

As referéncias bibliograficas citadas sdo fontes de conhecimento ja codifi-
cado arespeito da drea e também servem para dar credibilidade ou aprofundar
determinado tema. Sendo assim, sua indicacio foi realizada de forma direta
e relacionada ao texto. Sempre que necessario, também foi indicada uma
fonte de pesquisa externa.

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO GRAFICO

A partir da organizagio da pagina em trés niveis de informacio e suas respec-
tivas subdivisbes foram obtidas as bases para trabalhar o desenvolvimento

do projeto grafico do material did4tico. O desenho da pigina foi definido com

base na necessidade de apresentar o contetido que estava sendo desenvolvido.
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Figura 3.12 — rascunhos e esbogos utilizados para projeto grafico do material didatico.
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A exemplo da estruturagio do conteudo, também existem varias solu¢des
possiveis para o desenho de pagina de um material didatico, variando essas
solugdes de acordo com os profissionais que as executam. Nesse sentido, esta
é uma proposta direta, sem inovagdes graficas essenciais no seu desenho. Por
questdes de viabilidade de custos, simplicidade de produgio, e necessidade de
uma quantidade pequena de exemplares, optou-se por desenvolver o material
didatico em apenas uma cor. A seguir sio apresentados alguns rascunhos,
esbocos, a estruturagio, e uma pagina proviséria do material didatico elabo-
rado. (figuras 3.12, 3.13 e 3.14).

Figura 3.13 — estruturacio desenvolvida para projeto grafico do material didético.
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Figura 3.14 - pagina proviséria do material didatico.
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CONCEPCAO DE IMAGENS E AGRUPAMENTO DAS INFORMACGES

A partir da defini¢do de dreas estipuladas pelo projeto gréfico, iniciou-se o

desenvolvimento das imagens necessarias para a codificagido do conhecimen-
to elicitado. Paralelamente a isso, as informag6es textuais identificadas nas

transcri¢ées foram agrupadas de acordo com as necessidades de cada imagem.
A concepgio das imagens foi realizada a partir de nova analise das transcri¢des

e dos registros em video, transformando em formas gréificas as informagdes

mais importantes. A utilizacdo de imagens é muito favoravel para ilustrar o

desenvolvimento de um processo projetual, pois os conteidos tratados sio

de natureza relativa a pratica projetual. Portanto, o objetivo principal foi a

concepgdo de imagens que pudessem ilustrar esse conhecimento, imagens

essas posteriormente complementadas pela insercio de textos.

Em conjunto com o desenvolvimento dos esquemas, diagramas e ilustra-
¢bes, o conteudo foi simplificado por meio de uma nova sele¢io, utilizando
somente o conhecimento necessério de acordo com cada imagem. Com isso,
iniciou-se o desenvolvimento dos principais textos por meio da anotacgio de
tépicos essenciais para serem apresentados em conjunto com cada ilustragdo
(figura 3.15 e 3.16). Os conhecimentos elicitados de ambos os especialistas
foram efetivamente compilados neste momento, por meio da interpretagio
e concepgdo das imagens e da lista dos topicos essenciais.
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Figura 3.15 — exemplos da concep¢io das imagens e da anotac¢io dos itens essenciais.

158



Wo%ﬁo]ygm@

] N
\?nu\ JIUFL‘T (WAL | ;. ) i L’ -
Vel w’t‘@}i.l,-/ W“J‘PQW/ — i i I, ﬁ‘;’ﬂ;:’f_mi;
_Jnﬁ-r%""} ‘-- ‘ ,Mmf’j;

ey w g Hoe

ooy voll o5 P s 7
e P ek y

R

— T

e b p‘.uwo'ﬁm J

obode o v gt che m,:y#

—Segut O Jx-ub\‘?‘f. (J-’u, Lw;
s qebale duedn 1257 f o W(M“} .ﬁm'
-0 l,.r.) Aot 0 Vouateae ) oS viprth, vl g
IR - el 5= \
e HiF e t o b
unx:m;r[ﬁ“'h . I":::\-J‘rht‘ p“,j
L 67 ¢ L e o = b ]
ek e P e
VL\A\F\‘IW@?IOQ""AJ' 0¢v\1‘inw\;&.~d&:~( Tl Traals: :::Lw}/
_iwgev | FRPIP e S e
(nec 708 -ﬁ]’ﬂyd«m 5
o £

‘..TWL, qJﬁ:Lﬁl; ,\T:me %Tﬂ

s,
™

o (lnsen L‘-?“Q}’

Tnpm.wmgi_
= B [canmemones st T']?QT\)?;;:LB 123
Nn Nn e Nnkmo . 9
: Nn - e
Tigo - Tipe ol ey 2
Nn N TN e

73 113 NN Ny | g,

; ‘ Tlem . s/ Li
sk, B g%iwos/ =3
= MQ@ L ;, r‘»-n w.-Lpa.. ﬂw\ﬂ

ﬂ'

Figura 3.16 — exemplos da concep¢io das imagens e da anota¢do dos itens essenciais.

DESENVOLVIMENTO DAS PAGINAS
Uma vez realizada a concepgido, por meio de rascunhos, das imagens ne-

cessérias e do agrupamento das informagdes por meio dos itens essenciais,
iniciou-se o planejamento das paginas individuais do material didatico. Esse
planejamento foi desenvolvido com base no projeto grafico proposto e com
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base na técnica de mapeamento de informacées. Assim, cada pagina foi esbo-
¢ada individualmente, posicionando as imagens e os textos numa seqiiéncia
mais adequada. Quando necessério, mais de uma imagem foi utilizada para
ilustrar um assunto.

Conforme o desenho das paginas ia sendo desenvolvido, aprimoravam-se
também idéias centrais de cada assunto, posicionando relatos, dicas, contetdo
adicional e referéncias de acordo com o contetdo estipulado. A técnica de
mapeamento de informacdes auxiliou nesse processo (figura 3.17).

_mmmh—
Tipo :}:
| o E

Figura 3.17 - alguns exemplos do desenvolvimento das paginas do material didatico.

Neste procedimento considerou-se importante que as informacées deveriam

ser sintetizadas e organizadas conceitualmente, proporcionando equilibrio

de informagdes entre as diferentes paginas do material didatico. A utilizagdo

de diagramas e esquemas 4 mio-livre sobre papel auxiliou fundamentalmen-
te o planejamento das piginas. Essa etapa da pesquisa foi essencialmente

realizada pela utiliza¢do de ferramentas manuais de expressio grafica. O

planejamento da estrutura de cada pigina assim, como seu posicionamento

em relacio ao contetdo geral, foram mantidos praticamente sem altera¢des

no material didético final.

DESENVOLVIMENTO DAS ILUSTRAC()ES DEFINITIVAS

Uma vez definido planejamento de cada pagina, foram ilustradas as imagens
necessarias para representar o conhecimento elicitado. Todas as imagens
foram desenvolvidas individualmente considerando sua adaptagio nas pa-
ginas. As imagens foram posteriormente capturadas e tratadas tendo em
vista o processo de impressio adotado. Nos programas computacionais as
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ilustragdes foram refinadas e adaptadas com maior flexibilidade. A op¢do por
ilustrar manualmente todos os caracteres tipograficos foi definida pela abor-
dagem do material, que se refere principalmente ao desenho de concepg¢io
dos caracteres (figura 3.18).

vwyzkx ocebdpg ags
vwyzkx ocebdpqg as
vwyzkx ococebdpq cacags

Figura 3.18 — exemplos de ilustra¢ées definitivas.

ELABORA(;AO DO CONTEUDO TEXTUAL DEFINITIVO

Com as imagens ja em formato digital partiu-se para o procedimento de
insercdo nas respectivas paginas, redigindo o contetido textual definitivo.
Iniciou-se a inser¢do dos textos principais, dos secundérios e, por fim, dos
textos complementares divididos em subcategorias. O texto definitivo foi
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sendo escrito, sempre utilizando uma forma de redac¢io direta e acessivel.
Optou-se por expressdes como “vocé pode”, “faca”, “pesquise”, simulando
um didlogo com o leitor.

FINALIZACAO E IMPRESSAO DO MATERIAL DIDATICO

Foram impressas c6pias do material didatico para realizar as corre¢ées de
forma e de conteido. Apés essas corre¢des, um arquivo eletrénico foi enviado
para cada especialista para que pudessem ler e fazer suas corre¢des e sugestoes,
que foram incorporadas ao material definitivo. Com o material corrigido,
foram impressos os exemplares necessérios e posteriormente entregues aos
sujeitos de pesquisa para a realizacdo da parte seguinte do experimento

(figura 3.19 a figura 3.21).

parte 1 - aspectos conceituais

desenhos essenciais dos caracteres

12

Italico Tj :D@' G? aﬂoa

=1 1PO Grafia

= | IPO Grafia 136

136

136 136

Para utilizagdo em texto as fontes
ndo necessitam de muitas variagges.
Romano, italico e romano bold j& sao
suficientes para grande parte dos
trabalhos. Para titulos essa exigéncia
se modifica, visto que podem ser
necessarios outros pesos (light,
black, etc.) e outras proporgdes
(condensado, expandido, etc.)

Além dos romanos, séo necessérios
para o bom funcionamento de uma
fonte digital, caracteres itélicos

as italicas

caixa-baixa.
(lowercase].

eram fontes independentes e nio

se misturavam com as romanas.
Atualmente os caracteres italicos sao
utilizados para proporcionar uma
textura diferente dentro do texto,
destacando algumas palavras ou
pequenas dreas de texto.

altura das linhas do texto, assim
como os versaletes, essenciais para
preservar a tonalidade uniforme

das linhas. Tanto os algarismos

de texto quanto os versaletes ndo
causam muito contraste de tamanho
evitando um destaque excessivo de
algumas partes do texto.

B Inhuicos FaLsos ainda hoje
s40 freqentemente vistos, e,
na verdade, 5o os caracteres
romanos simplesmente
inclinados para a direita,
mantendo o mesmo desenho
das romanas, porém distorcido.
0 itdlico real & cursivo. Nao &
ainclinago que determina se
0 caractere sera italico, mas o
fluxo da esciita, que pode ser
percebido mais facilmente em
alguns caracteres (ag, e e, ff,
£4...). Alguns itélicos podem
até ser quase verticais e mesmo
assim, causam diferengas de
textura na pagina.

ITALCOS € ALGARISMOS: N0 livio
Elementos do Estilo Tipogrdfico,
de Robert Bringhurst (2005),
Vocé poderd encontrar maiores.
explicagges a respeito dos italicos
verdadeiros (p. 288) e também
dos algarismos tabulares
proporcionais (p. 82).

Versaletes Mait i i
(small caps] Ve;::‘:i-;:l;;::‘s [du?d'::‘;; a“[‘l':“:‘“?_‘zns Também sdo necessarios algarismos P CARACTERES CAUDAIS (swash)
- ; 3 tonali 3 o utilizados como capitais
(“l‘{,"?v ‘f”pe"”:gl- figures) figures) que se adaptem a tonalidade e 3 para acompanhar os caracteres

italicos. Normalmente 3o usados
apenas no inicio ou no final das
palavras, e ndo so utilizados
para compor palavras inteiras.

a

Figura 3.19 — exemplo de pagina finalizada do material didatico.
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parte 3 - processo de desenho dos caracteres tipograficos

sintese do processo de desenho

25

(1de2)

desenho dos
caracteres mais
representativos

desenho dos
caracteres
chave

desenho dos
demais caracteres.
e espacejamento
basico

refinamento do
espacejamento

e ajuste dos pares
de kerning

geracao final
da fonte tipografica
digital

€ possivel retornar a0
papel caso necessirio,
para defni alguma

Primeiro de tudo, & importante
ressaltar que ndo existe um processo
Gnico para o projeto tipografico.
Cada tip6grafo realiza seus

préprios procedimentos durante o
de seu trabalho.

[

(\z--;.‘?ﬁt

durante todo o processo
digital para avalidlos de
forma solada e conjunta

- Aquiexiste uma etapa
opcional, o Hinting, que
pode ou ndo ser realizada.

Depende da fnlcade do
A Vera definicho de ining
il Ll ¥

Este processo foi desenvolvido com
base na observacdo do trabalho e
na realizagdo de entrevistas com

0s dois especialistas, Fabio Haag e
Eduilson Coan. Assim, corresponde
a uma fusdo e uma simplificagao da
atuacdo profissional desses dois
especialistas.

Esta representagdo do processo
refere-se somente a configuragao

e arealizagao do projeto,
desconsiderando fases anteriores de
definigdo dos objetivos, de pesquisa
e de analise, por exemplo, que
poderiam ocorrer numa situagdo
mais real de trabalho. O foco

parte do momento do desenho de
concepgao dos caracteres.

Na pagina seguinte as etapas
encontram-se mais detalhadas.

© Haac: “A fonte que tem serifa
‘Geralmente tem contraste, entdo
te dd uma flexibilidade maior, a
curva o precsasrexatarente
certa. Cormo ela ¢ mas orgar

uma fonte sem serifa que tem os
tracos retos ou geometricos, eles
tém que ser exatamente retos e
geométricos,
se enganam achan
fonte sem serifa é mais ficil de
fozer”.

OAN: “A construgdo que
“odo mndo oxts acostumado

letm s depolseuacaba
entrando nesse padrdo. Depois
ufaco o e valtopara arrumar
0.

questdo de gosto pessoal do que
uma formula certa.”

KeRNING: para mais informacdes
a respeito o kerning e dos pares
especificos, consulte Elementos
do Estilo Tipogrdfico, pagina 221,
de Robert Bringhurst (2005)
MECOTipo de Buggy, na pagina 142.

3 HINTING & uma etapa bastante
trabalhosa, na qual sdo inseridas
intrugBes nos caracteres para
que eles renderizem de forma
adequada quando visualizados
em monitores de computador

Figura 3.20 — exemplo de pagina finalizada do material didético.

parte 3 - processo de desenho dos caracteres tipograficos

derivacao dos caracteres

34

Acima, vocé pode vera

0Os caracteres ndo podem ser
simplesmente copiados e colados.
Todos, sem excegdo devem
soffer os ajustes necessarios. A
coeréncia Gtica deve estar acima da
coincidéncia de formas.

0Os caracteres sdo desenhados para

serem lidos, freqiientemente em

corpos pequenos. Seu desenho

deve levar em conta questdes

de harmonia e equilibrio de

cada caractere e do conjunto,

somadas s compensagdes Gticas
arias que a0 relaci

alguns padides utizados
para finalzar as hastes.

quase gual,

inferior

feito com um

0N e 1o " De todas essas
d

descendentes. Posteriormente
s

rago inclinad, semelh
entrada superior dessa mesma
haste,

feta pela unizo do " e do o
Ahaste do ' permanece.

jungao
30 gerar muito peso. Como
voce pode perceber, na parte

como naparte superior do'¥ ¢ na
parte nferiordo

a0 processo humano de percepcdo.

Aesquerda vocé pode ver

um rascunho feito durante a
observagdo do processo de
trabalho dos especialistas, no qual
se observa a repeticdo de padrdes
e a construgdo de alguns caracteres
apartir dos caracteres chave ‘'

e o', Nas proximas paginas essa
derivagdo de caracteres seré um
pouco mais aprofundada.

31 DERIVAGRD INTEGRADA:
na publicagao Cadernos de
Tipografia, ndmero 9, pagina
7, de junho de 2008, foi
apresentado em um artigo de
Dino dos Santos, um esquema
semelhante ao demonstrado
abaixo. Este esquema
exemplifica outra maneira
de compreender a derivagio
dos caracteres. lgualmente,
deve-se proceder os ajustes e
compensagdes especificos.

i 1 f

Figura 3.21 — exemplo de pdgina finalizada do material did4tico.
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3.3.3 CONCLUSOES PARCIAIS DA ANALISE DO CONHECIMENTO
E DESENVOLVIMENTO DO MATERIAL DIDATICO

Neste momento da pesquisa, o propésito foi analisar o conhecimento elici-
tado anteriormente e codifica-lo na forma de um material didéatico impres-
so. A transicio entre os procedimentos de analise do conhecimento e de
desenvolvimento do material didatico nio foi rigida. Nos tltimos estagios
do desenvolvimento do material didético, quando as concep¢des de cada
pagina foram desenvolvidas, foram realizados procedimentos de andlise
para selecionar, sintetizar e compilar o conhecimento. Esses dois momentos
podem ser considerados, genericamente, como procedimentos de codifica-
¢do, pois o conhecimento elicitado foi convertido numa forma acessivel a
outros individuos.

Partindo da observagio do trabalho dos especialistas, seus relatos e res-
postas, e das pesquisas bibliograficas complementares, foi possivel realizar
novos raciocinios e dedugdes, e assim, gerar novos conhecimentos, sempre
mantendo o foco no processo de ensino. Cohendet e Meyer-Kramer (2001),
afirmam que o processo de codifica¢io do conhecimento normalmente im-
plica na gera¢io de novos conhecimentos, pois quem realiza esse processo
coloca sua propria interpretacio das informacgées. Elas ndo sio simplesmente
transcritas e agrupadas, necessitam de andlise e organiza¢io, uma vez que
possuem como objetivo transmitir conhecimento a respeito de um tema ou
fornecer os principios de como realizar um determinado procedimento.

Também foi constatada a impossibilidade de se desenvolver um material
didatico apenas com os conhecimentos implicitos dos designers, uma vez
que existem muitos conhecimentos explicitos que sio indispensaveis ao pro-
cesso de desenho dos caracteres tipograficos. Assim, alguns conhecimentos
explicitos também foram utilizados no contetido do material did4tico, pois
foram fornecidos ou citados pelos especialistas de forma integrada ao seu
processo de trabalho.

Num momento inicial desta pesquisa, cogitou-se a possibilidade de se de-
senvolver um material didatico instrucional ou, até mesmo, auto-instrucional.
Contudo, essa defini¢do faria com que toda a configuragio dos experimentos
subseqiientes também fosse modificada, inclusive a sua aplicagio aos estu-
dantes na modalidade presencial. Num processo de ensino-aprendizagem, o
material didatico ndo necessita assumir toda a responsabilidade, pode servir
somente como material de apoio. Caso seja necessaria sua utilizacdo como um
material instrucional ou auto-instrucional, é necessario somente complemen-
tar seu desenvolvimento por meio de outras técnicas, inserindo atividades,
retornos, e outras formas de comunica¢do, sem maiores complica¢des.

Uma das dificuldades observadas no processo de elicitagdo, a questdo de
como tratar as habilidades, ou seja, o conhecimento tacito, se manifestou no
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momento da codificagio do conhecimento. Para citar um exemplo, ambos os
especialistas salientaram que a coeréncia tica tem que estar acima da légica
matemadtica. Essa é uma das dificuldades encontradas no processo de trans-
formar o conhecimento em materiais didaticos, pois, quando o conhecimento
se baseia somente em conceitos, teorias e logicas, essa tarefa tende a ser
mais simples. Contudo, quando o conhecimento se volta para competéncias
em realizar uma tarefa prética, o material didatico pode apenas fornecer os
caminhos, indicar, apresentar técnicas, mas o desenvolvimento da habilidade
o estudante ird adquirir somente por meio de sua experiéncia, ou seja, os
conhecimentos tacitos ndo podem ser codificados.

3.4 APLICACAO DO MATERIAL DIDATICO

Para obter informacées a respeito da utilidade da pesquisa e da funcionali-
dade do material didatico desenvolvido, foi realizado um experimento com
um grupo de estudantes de design de nivel superior. Esse experimento teve
como foco central a obten¢do de uma avaliagio do material didatico pelos
estudantes, por meio da realizacio de observag¢des, analise de documentos
de processo, e coleta de informacdes, opinides e sugestdes. Um ponto que
norteou o desenvolvimento do material didatico foi a exigéncia de que ele
possuisse algum diferencial em relagio as outras publica¢cdes nacionais que
sdo normalmente utilizadas como materiais didaticos de apoio ao desenho
de caracteres tipograficos.

A aplicagdo do material didatico foi organizada em trés procedimentos.
Primeiramente foi realizada a apresentac¢io e entrega do material didatico
para o grupo de estudantes, seguida pela aplicagio da atividade de desenho
de concepgio de caracteres tipogrdficos. Num segundo momento foi aplicado
um questiondrio ao grupo para obter opinides e comentarios a respeito do
material didatico. Por fim, foi realizada uma andlise documental tendo como
base os documentos de processo resultantes da atividade de desenho dos
caracteres, gerados pelo grupo de estudantes.

A estruturacdo desta se¢io foi realizada de acordo com esses procedimen-
tos, ficando assim organizada: (i) sdo apresentadas algumas questdes gerais
pertinentes a aplica¢io, como propésitos e sele¢io dos sujeitos de pesquisa;
(ii) sdo apresentados a descri¢do e os resultados do procedimento de dese-
nho de concepgido dos caracteres tipogrificos; (iii) é apresentada a anélise
realizada com os materiais gerados pelos estudantes; e (iv) é demonstrada
a aplicagdo do questiondrio com os estudantes e também a discussio dos
seus resultados.
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3.4.1 ASPECTOS GERAIS DA APLICACZ\O DO MATERIAL DIDATICO

Este procedimento de aplicacio prética do material didatico teve como pro-
posito obter informacées a respeito da funcionalidade do material didatico,
identificando também aspectos relativos a utilidade da pesquisa. A aplicagido
prética com os sujeitos de pesquisa nio teve como objetivo validar o material
didatico ou a pesquisa. Salienta-se que nio existe apenas um caminho para
desenvolver um material didatico, e suas caracteristicas resultantes depen-
derdo dos pesquisadores envolvidos e do contexto considerado.

Portanto, aplicou-se o material didatico para se obter informagdes tais
como, por exemplo, se a forma de demonstrar o conhecimento por meio do
processo de desenvolvimento poderia contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem, se o conhecimento explicitado seria considerado valido, e se a
forma de elaboracio e a apresentagio do contetido cumpririam suas fungdes.
Também procurou-se identificar se os estudantes perceberiam diferencas
entre o material diddtico desenvolvido e outras publica¢des nacionais que
normalmente sdo utilizadas para auxiliar o desenho de caracteres tipogréaficos,
e também se essas diferencas seriam positivas, ou nio.

O experimento foi realizado em trés encontros semanais, nos quais o
tempo integral foi utilizado para a atividade de desenho dos caracteres. Cada
encontro teve a duracio de duas horas e meia, totalizando sete horas e meia de
atividade presencial. A entrega final dos resultados da atividade foi realizada
em data posterior. Juntamente com os desenhos dos caracteres os estudantes
também entregaram o questiondario respondido.

Foi estipulado que a aplicagdo prética da pesquisa deveria ser realizada em
um grupo de estudantes de design grafico, matriculados em um curso de nivel
superior. Preferencialmente deveriam estar cursando ou ji terem cursado a
disciplina ou o contetdo correspondente a tipografia. Como o material did4-
tico teve por objetivo servir de auxilio ao processo de ensino-aprendizagem
presencial, foi também estipulada a necessidade de um ambiente de sala de
aula. Foram selecionados como sujeitos de pesquisa uma turma de estudan-
tes de design grafico da Universidade Estadual de Santa Catarina — UDESC,
matriculados na disciplina de Tipografia, que compde a segunda fase desse
curso. Como esses estudantes cursaram a disciplina de tipografia e a aplica¢do
pratica foi realizada nos ultimos encontros dessa disciplina, eles ja estavam
familiarizados com os conhecimentos bésicos de tipografia que se encontram
explicitados em publica¢des diversas. Alguns alunos de fases mais adiantadas
também estavam matriculados na disciplina. A disciplina ficou a cargo da
professora responsével e do pesquisador, com a presenca de ambos em sala
de aula durante o semestre letivo.

O experimento de desenho de concepc¢io de caracteres tipograficos se
tornou parte das atividades oficiais da disciplina, sendo essa sua atividade
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final. Assim, desde o inicio do semestre letivo, os estudantes comegaram a
estudar fontes tipograficas, realizando desenhos de observagdo dos caracte-
res, e escolhendo trés fontes que serviriam de referéncia ou inspira¢io para
o desenvolvimento de seus préprios caracteres tipograficos.

Os estudantes foram convidados para participarem da pesquisa. Foi es-
clarecido que, mesmo eles estando matriculados na disciplina, ndo seriam
obrigados a participar da aplica¢io pratica. Caso nio tivessem interesse em
participar, fariam apenas o trabalho da disciplina, sem a exigéncia de respon-
derem o questiondrio ou disponibilizar seus resultados para anélise. Nenhum
dos estudantes se op0s a participar. Dos vinte alunos matriculados na disci-
plina, devido a uma desisténcia e também a quatro alunos faltarem em mais
de um encontro durante o experimento, a quantidade de alunos participan-
tes ficou definida em quinze sujeitos de pesquisa. Inicialmente, havia sido
estipulado o nimero de dez alunos como quantidade minima a ser atingida,
imaginando que haveria desisténcias, recusas ou faltas. Diferentemente dos
especialistas, a identidade dos estudantes foi preservada, ou seja, os nomes
dos estudantes foram modificados na pesquisa.

Num momento anterior ao inicio da atividade de desenho dos caracteres,
a pesquisa foi apresentada aos estudantes. Foram explicados os diversos ti-
pos de conhecimento, as técnicas de elicitagio do conhecimento, bem como
os propositos da pesquisa de contribuir com um modelo para minimizar a
distincia entre o ambiente académico e o mercado de trabalho. Foi também
descrita a participa¢do dos especialistas no desenvolvimento da pesquisa, as
sessoes de elicitacdo do conhecimento, além do fornecimento de informacdes
relativas a importéancia da observac¢io do processo de trabalho como um
instrumento de facilitacdo do aprendizado. Todas essas informag¢ées foram
fornecidas com a intencio de tornar claro aos estudantes os propésitos e a
operacionaliza¢io da pesquisa.

3.4.2 EXPERIMENTO DE DESENHO DE CONCEPCAO
DOS CARACTERES TIPOGRAFICOS

O objetivo especifico deste experimento foi a realiza¢io de desenhos de con-
cep¢do de caracteres tipograficos pelos estudantes, utilizando como instru-
mento de apoio o material didatico desenvolvido. Nesse sentido, foi possivel
observar as formas de utiliza¢io do material didatico pelos estudantes.

No primeiro encontro relativo a esta atividade, os estudantes foram apre-
sentados a uma sintese dos procedimentos que foram realizados para analisar
e codificar o conhecimento dos especialistas, apresentando-o na forma de
um material didatico. Um exemplar do material didatico foi entregue para
cada estudante. O material diditico também foi apresentado em detalhe,
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demonstrando seus contetdos, a forma em que foi estruturado e também
como as informacdes foram organizadas em suas paginas.

Os sujeitos de pesquisa ja vinham realizando atividades de pesquisa e
andlise de fontes tipogréificas para compreender suas caracteristicas basicas
e identificar os aspectos que pretendiam considerar no desenho dos seus
proprios caracteres, conforme pode ser observado na figura 8.1. Nesse senti-
do, é importante ressaltar que a realizacio desse experimento nio pode ser
considerada como o desenvolvimento completo de uma atividade projetual,
pois se concentra num momento especifico do que seria um projeto integral,
a concep¢io. Portanto, se caracteriza mais como um projeto de autoria do que
um projeto completo composto por todos os seus procedimentos tradicionais
e fatores projetuais.

Ia-bcdefghljklfh
nopqrstuwxyz

0123456789
:“”'")

* 2

Figura 3.22 — exemplo de analise prévia dos caracteres tipograficos realizada pelos estudantes.

O experimento consistiu em solicitar aos estudantes que desenhassem ca-
racteres tipograficos minudsculos e maitsculos de acordo com seus critérios

previamente estabelecidos. Deveriam ser caracteres inéditos, mas poderiam

ser baseados em caracteres ja existentes. Esses caracteres também deveriam

priorizar os principios de desenho que regem as fontes classicas, contudo,
algumas liberdades formais seriam permitidas para gerar maior diversidade

e nio restringir muito os estudantes em sua primeira experiéncia com o

processo de desenho dos caracteres. Essa atividade de desenho foi orientada
tanto pela professora responsével pela disciplina quanto pelo pesquisador.
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Para a atividade, foi indicado o uso de materiais tradicionais de expressio
grafica como, lapis, caneta, hidrocor, papel sulfite, papel manteiga, tesoura,
cola, etc. Também foi informado o tempo disponibilizado para a atividade. Os
alunos também foram solicitados a armazenar e organizar todo o processo de
trabalho para ser entregue juntamente com os resultados finais. Salientou-se
que os desenhos nio necessitariam de uma perfeita defini¢io, poderiam ser
esbogos a mio-livre, sem a utilizagio de réguas ou esquadros, ressaltando que
o mais importante era perceber os aspectos gerais dos caracteres.

Foi também solicitado aos estudantes que permanecessem com o material
didatico para consultarem em sala de aula ou em casa. Como um dos obje-
tivos era verificar as diferencas entre a forma de apresentacio do conteido
do material did4tico e de outras publica¢des, foram disponibilizadas em sala
de aula diversas publica¢ées nacionais mais tradicionais que sio utilizadas
para auxiliar o processo de desenho de caracteres tipograficos. Juntamente,
também foram disponibilizadas algumas publica¢ées internacionais para
contribuir com o processo, contudo, os alunos foram instruidos a observar
as diferencas somente em relacio as publica¢des nacionais. As publicacdes
que abordam exclusivamente a utiliza¢do dos caracteres tipograficos e ndo
abordam seu processo de desenho, nio foram consideradas, visto que nio
era o foco da atividade. As publica¢ées nacionais utilizadas foram:

A eterna Franklin Gothic — Cldudio Rocha (2003);

B de Bodoni - Cldudio Ferlauto (2003)

Elementos do Estilo Tipogrdfico — Robert Bringhurst (2005);

Helvetica, tipo topa tudo — Guto Lins (2002);

O MECOTipo: método de ensino de desenho coletivo de caracteres tipogrdficos —
Buggy (2007);

Projeto Tipogrdfico — Cldudio Rocha (2002);

Planejamento Visual Grdfico — Milton Ribeiro (1998);

Revista Tupigrafia — Colegio completa, exemplares 1-8 — Cldudio Rocha e Tony
de Marco;

Sinais e Simbolos — Adrian Frutiger (1999);

Tipografia Comparada: 108 fontes cldssicas analisadas e comentadas — Cldudio
Rocha (2004);

Tipografia Digital - Priscila Farias (2000);

Vade-Mécum de Tipografia — Anténio M. Fontoura (2004).

Com o auxilio da professora responsavel pela disciplina, o experimento foi
parcialmente filmado e fotografado. Algumas observac¢des e anota¢ées foram
realizadas pelo pesquisador. Foi considerado o cuidado de concentrar as
filmagens na 4rea de trabalho dos sujeitos de pesquisa para verificar alguns
processos individuais, evitando identificar os estudantes.
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A atividade transcorreu conforme o esperado, e os resultados gerados foram
documentos de processo na forma de rabiscos, rascunhos e esbogos dos ca-
racteres tipograficos, sem nenhum desenho de defini¢do ou arquivo digital
para codifica¢do. Enquanto os estudantes realizavam suas atividades, foram
observadas algumas questdes relativas ao seu processo de trabalho e as formas
como consultaram o material didatico.

Os estudantes receberam orienta¢des constantes, tanto da professora
responsavel quanto do pesquisador, para o desenvolvimento dos caracteres.
Houve também muita conversa e troca de informacgdes entre os estudantes,
com diversos materiais sobre as mesas tendo uns acesso ao trabalho de outros.
Observou-se que os estudantes consultaram o material diddtico constante-
mente, alguns menos, outros mais freqientemente.

Alguns estudantes utilizaram as demais publica¢ées também como mate-
rial de apoio, sendo comum a presenca de livros sobre as mesas. Os estudantes
que nio estavam consultando efetivamente as demais publica¢es, nesse caso,
foram incentivados a fazé-lo (figura 3.23).

Figura 3.23 — ambiente de trabalho com interac¢des, diversidade de materiais e outras publi-

cagdes sobre a mesa.

Foi verificado que dentre os estudantes, alguns nio estavam familiarizados
com a disposicdo da estrutura do contetido do material didatico, mas a maioria
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sabia que determinado contetdo existia e qual era sua posi¢do no material
didético, demonstrando familiaridade. A utilizacio de um material didatico
de apoio foi essencial. Diversos estudantes estavam anotando, riscando e
utilizando o material como um guia para o seu processo de trabalho. Nesse
sentido, alguns estudantes observavam o material didatico e repetiam os pro-
cedimentos em seu trabalho, tentando seguir o processo indicado (figura 3.24).

_— 5

Figura 3.24 - utilizagdo constante do material didatico.

3.4.3 ANALISE DOS DOCUMENTOS RESULTANTES DO EXPERIMENTO

A analise dos documentos de processo gerados durante o experimento foi re-
alizada com o objetivo de comparar os resultados obtidos frente ao contetdo
do material didatico, estabelecendo relag¢ées e discussdes. Foram considera-
dos todos os materiais resultantes do processo, desde os rabiscos iniciais, os
rascunhos e, por fim, os esbocos.

Buscou-se uma compara¢io formal e processual entre os resultados gra-
ficos e os caminhos percorridos em relacio ao conhecimento explicitado no
material didatico. Nesse sentido, por meio de uma avalia¢do geral dos tra-
balhos, foram identificadas algumas questées que poderiam contribuir para
tornar mais produtiva a discusséo a respeito da funcionalidade do material
didatico. Sdo apresentados a seguir alguns resultados gerados pelo experi-
mento de aplica¢io (figura 3.25).

De uma forma geral, considerando que a maioria dos sujeitos de pesquisa
é estudante do primeiro ano do curso, e que essa é a sua primeira experiéncia
com o desenho de caracteres, observou-se que os resultados obtidos foram
satisfatérios. A qualidade geral dos caracteres minudsculos foi significativa-
mente melhor do que os caracteres maidsculos, visto que foram desenvolvidos
primeiro, com mais tempo para amadurecer o desenho (figura 3.26).

171



abcdefghijklmn
oparstuvwxyz

abcdefghijklmn
opqrstuvwyxz

abedef ghijkimn
opqrstuvxwyz

abcdefghijklmn
0pqrstuvwxyz

experimento de desenho dos caracteres

ghij i abc
Nopq — Ascd  pg

EFGHI

cteres mintsculos e maitsculos

ABCDE  JKLMN

iferencas ent




Figura 3.27 — diferentes definicées de tracos.

O acabamento formal dos caracteres variou muito de estudante para estu-
dante. Alguns estudantes desenharam os caracteres de forma bem definida,
demonstrando um tra¢o muito seguro. Em outros casos, os caracteres foram
desenhados com trago mais solto e, em casos especificos, o traco se mostrou
inseguro (figura 3.27). Contudo, a definicio do traco nio foi um critério de
qualidade dos caracteres. O que foi considerado foram as questdes de pro-
porcdo, equilibrio, pesos e espessuras das hastes, além das compensagdes
Oticas necessarias.

Alguns estudantes utilizaram papel semitransparente para controlar a
proporcio dos caracteres. Assim, puderam comparar os caracteres chave com
os demais, auxiliando o processo de derivagdo (figura 3.28).

Figura 3.28 — utilizacdo de papel transparente para controlar a propor¢io dos caracteres.
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A maioria dos estudantes seguiu o processo basico indicado no material di-
dético, concentrando-se inicialmente nos caracteres chave e complementares
para entdo derivar os demais (figura 3.29).

T'l O @@& ITJJ\ \A

Figura 3.29 — caracteres chave, complementares e derivagdes.

De acordo com o que foi sugerido no material did4tico, foram realizados
alguns estudos isolados de acabamento dos terminais e dos demais tragos
dos caracteres, conforme pode ser observado na figura 3.30.

Sz
1Y

Figura 3.30 — diferentes estudos dos tragos e terminais.
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Algumas técnicas sugeridas no contetido do material didatico também foram
aplicadas, como a utilizagio de dois lapis em conjunto para distribuir o peso
dos tragos e também o uso de circulos para auxiliar na padroniza¢io das
espessuras (figura 3.31).

Figura 3.31 — utilizacdo de técnicas sugeridas no material didatico.

Apesar da aplicacio de diversos contetdos, foi observado que alguns estu-
dantes, mesmo tendo em maios o material didatico e tendo analisado diver-
sos caracteres, ndo se detiveram com atencio suficiente na distribuicio de
pesos em alguns caracteres, apresentando problemas de espessura dos tragos
(figura 3.32). Da mesma forma, problemas freqiientes foram relacionados a
caracteres que possuiam caracteristicas similares, que deveriam ser derivados
e ajustados, mas que algumas vezes foram apenas espelhados (figura 3.33).

Figura 3.32 — alguns problemas na distribui¢io dos pesos e espessuras dos tracos.
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Figura 3.33 — espelhamento “indevido” de caracteres.

Por fim, durante a atividade de desenho de caracteres tipograficos, foi ob-
servada uma visivel diferenca entre os rascunhos iniciais e os esbogos finais
entregues. Acredita-se que, além da orienta¢io proporcionada, isso também
aconteceu pelo auxilio do material didético, visto que os estudantes realiza-
ram parte do seu trabalho fora do ambiente de sala de aula, sem orienta¢io
direta (figura 3.34).

Figura 3.34 - diferencas entre os rascunhos iniciais e os caracteres finais.

3.4.4 APLICACAO DO QUESTIONARIO

A aplicagdo do questionario teve como objetivo principal coletar impressées
dos estudantes a respeito do material didatico e das inten¢bes da pesquisa,
além de: (i) verificar se o conteddo e sua forma de apresenta¢io conseguiriam
representar o conhecimento elicitado dos especialistas; (ii) comparar a forma
de apresentagdo do processo com outras publica¢des nacionais utilizadas
como materiais didaticos; e (iii) obter relatos, criticas e sugestdes dos sujeitos
de pesquisa a respeito do material desenvolvido.
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O questionario foi composto por nove questdes fechadas de multipla escolha,
para facilitar o tratamento e a interpretacdo dos dados resultantes, e por seis

questdes abertas, descritivas, para obter informagdes individuais de cada

sujeito de pesquisa. O questiondrio foi entregue aos estudantes no tltimo

encontro do experimento, e sua devolugio foi feita em conjunto com a entrega

final dos resultados, apds uma semana aproximadamente*. Foi solicitado

aos estudantes, verbalmente e por escrito, que respondessem as questdes

com sinceridade, pois o objetivo do questiondrio nio era verificar apenas a

qualidade do material didatico, por isso nio interessavam somente avalia¢des

ou comentarios positivos, mas, sim, criticas e sugestdes, se julgassem neces-
sarias. Isso foi solicitado para que os sujeitos pudessem realmente contribuir
com a experiéncia, fornecendo informacdes importantes para fundamentar
a elaboracio do modelo de processo.

A questido numero 1 tratou da contribuicdo do material didatico para o
desenvolvimento da atividade de desenho dos caracteres tipograficos. 14
alunos responderam que consideraram muito iitil a contribui¢do do material
didatico (figura 3.35).

CONTRIBUICAO DO MATERIAL DIDATICO PARA
A ATIVIDADE DE DESENHO DOS CARACTERES TIPOGRAFICOS

muito util | 14 |
util

normal

pouca utilidade
sem utilidade

Figura 3.35 — representacéo grafica da opinido dos estudantes a respeito da contribuicio do
material didatico.

Quando questionados a respeito da seqiiéncia de apresenta¢io do contetdo
do material didatico, questdo ntmero 2, os estudantes responderam, na sua
maioria, que acharam muito adequada a sequiéncia proposta (figura 3.36).

A questdo numero 3 tratou da organizac¢do grafica do contetido nas paginas
do material didatico. Para g estudantes essa organizag¢io foi muito funcional,
para 5 estudantes é apenas funcional e 1 estudante considerou normal a or-
ganizacio grafica das paginas (figura 3.37).

14 Para ter acesso ao questionario completo, ver apéndice B.
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SEQUENCIA DE APRESENTACAO DO CONTEUDO
DO MATERIAL DIDATICO PROPOSTO

muito adequada | 12 |

adequada | 2

normal

pouco adequada

inadequada

Figura 3.36 — representacio grafica da opinido dos estudantes a respeito da seqiiéncia de
apresentacio do conteudo.

ORGANIZACAO GRAFICA DO CONTEUDO
NAS PAGINAS DO MATERIAL DIDATICO PROPOSTO

muito funcional | 9 |
funcional :l
normal i]
pouco funcional
nio funcional

Figura 3.37 - representacio grafica da opinido dos estudantes a respeito da organizacio grafica
do contetido nas paginas.

Na questdo numero 4, que buscou a obtencdo de respostas a respeito do acesso
as informagdes do contetido considerando o desenho das paginas, 6 sujeitos
informaram que acharam muito fdcil o acesso, 8 sujeitos acharam apenas fdcil, e
1 sujeito achou o acesso normal como em qualquer outra publicacio (figura 3.38).

ACESSO AS INFORMA(;,‘OES EM RELA(;AO AO DESENHO
DAS PAGINAS DO MATERIAL DIDATICO PROPOSTO

muito facil :I
facil | 8 |
normal il
dificil
muito dificil

Figura 3.38 - representacio grafica da opinido dos estudantes a respeito do acesso as infor-
magcdes em relacdo ao desenho de pagina.
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Para a questdo namero 5, que tratou da avaliagdo da linguagem utilizada, 12
estudantes responderam que a consideraram rnuito acessivel e 3 estudantes
acessivel (figura 3.39).

LINGUAGEM UTILIZADA PARA A REDAC;AO
DOS TEXTOS DO MATERIAL DIDATICO PROPOSTO

muito acessivel | 12 |

acessivel | 3

normal

inacessivel

muito inacessivel

Figura 3.39 - representacio grafica da opinido dos estudantes a respeito da linguagem utilizada.

Quanto ao grau de instruc¢io dos relatos fornecidos pelos especialistas, ques-
tdo numero 6, foram 9 o nimero de estudantes que acharam esses relatos
instrutivos e 6 acharam muito instrutivos (figura 3.40).

GRAU DE INSTRUCAO DOS
RELATOS FORNECIDOS PELOS ESPECIALISTAS

muito instrutivos | 6
9

instrutivos

normais

pouco instrutivos

nada instrutivos

Figura 3.40 - representacio grafica da opinido dos estudantes a respeito do grau de instrugio
dos relatos.

Para a questdo niimero 7, que tinha por objetivo verificar a compreenséo do
desenho de caracteres tipograficos mediante a apresenta¢io do seu processo
no material didético, a incidéncia de respostas concentrou-se em torno da
opcao fdcil, 9 respostas. Com um menor nimero de respostas para muito fdcil e
normal, além de uma resposta relativa a uma dificil compreenséo (figura 3.41).

A questdo ntimero 8, que abordou a validade da iniciativa de transformar
o conhecimento implicito dos profissionais em materiais didaticos, teve
13 respostas dos estudantes concentradas em torno da opg¢io muito vdlida

(figura 3.42).
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COMPBEENSAO DA ATIVIDADE DE DESENHO DE CARACTERES
TIPOGRAFICOS POR MEIO DA APRESENTACAO DO SEU PROCESSO

muito facil

3 ]

facil [ 9 |
2 ]
1]

normal

dificil

muito dificil

Figura 3.41 - representacio grafica da opinido dos estudantes a respeito da compreensio da
atividade por meio da apresentacio do seu processo.

INICIATIVA DE TRANSFORMAR O CONHECIMENTO IMPLICITO
DOS PROFISSIONAIS EM MATERIAIS DIDATICOS

muito valida | 13 |

vélida | 2

normal

pouco valida
nada valida

Figura 3.42 - representa¢io gréfica da opinido dos estudantes a respeito da iniciativa de
transformar o conhecimento dos profissionais em materiais didaticos.

Para a ultima questdo de multipla escolha, nimero 9, que comparou o ma-
terial didético proposto frente a outras publica¢ées nacionais, como um ins-
trumento de apoio ao desenho dos caracteres, os estudantes se dividiram,
respondendo que esse quxilia mais ou muito mais (figura 3.43).

AVALIAQAO DO MATERIAL DIDATICO PROPOSTO EM RELACAO
AS OUTRAS PUBLICACOES NACIONAIS DISPONIVEIS

auxilia muito mais | 7 |
auxilia mais | 8 |
auxilia igualmente
auxilia menos
dificulta

Figura 3.43 — representacdo grifica da opinido dos estudantes a respeito da avaliagio do ma-
terial didatico frente & outras publicacées.

180



Quanto a primeira pergunta dissertativa, nimero 10, os estudantes foram

questionados a responder se, durante o desenho dos caracteres, o material

didatico contribui com o resultado obtido. Deveriam realizar seu comentario

a partir da escolha sim ou nédo. Todos os 15 alunos assinalaram que o material

didatico contribuiu com resultado. As contribui¢es citadas pelos estudantes

foram agrupadas em aspectos gerais do material didatico e aspectos especi-
ficos relativos ao seu contetudo técnico.

Quanto aos aspectos gerais do material didético, alguns estudantes
responderam que esse apresenta linguagem e explicacdes claras, com uma
metodologia simples. Outros estudantes salientaram a presenca das dicas.
Houve também comentdrios a respeito da organiza¢io de informacdes e da
demonstracio passo a passo dos procedimentos, relacionando o material
didatico a um guia.

Quanto aos comentérios referentes as informacdes especificas do con-
tetdo, os estudantes salientaram as contribui¢ées relativas a proporcio e
derivac¢io dos caracteres e a simplificacio da construcio e padronizagio das
formas. Algumas respostas fornecidas pelos estudantes que foram conside-
radas importantes estdo apresentadas a seguir:

CLARA: “O material diddtico apresenta uma linguagem simples, de fdcil
compreensdo. Possui uma étima organizagdo de informagées e dicas muito
boas para a criagio e desenho de caracteres.”

CARINE: “O material diddtico contribuiu muito para o resultado do desenho
dos caracteres, pois possui explicagbes bastante claras, as ilustragées sdo
bastante acessiveis, a linguagem utilizada é de fdcil entendimento e também
por apresentar o ‘passo a passo’ sobre como desenhar os caracteres.”

RICARDO: “O material forneceu um caminho e uma metodologia para o
desenvolvimento do desenho dos caracteres, principalmente na derivagdo
dos caracteres.”

A questdo nimero 11 examinou quais os momentos de maior dificuldade para
o estudante, e se ele encontrou auxilio no conteido do material didatico. Os
estudantes que relataram encontrar auxilio no material didético citaram
questdes como derivagdo, propor¢io, espessuras e uniformidade dos carac-
teres. Salientaram também a contribui¢io de informac¢des como a relagio
entre os caracteres mintsculos e maitisculos. J4 os estudantes que afirmaram
que ndo encontraram ou que encontraram pouco auxilio, citaram a falta de
informacdes referentes aos caracteres maiusculos e aos estilos de serifas e
terminais. Complementaram que poderia ter sido direcionada mais atenc¢io
para esses conteddos. Os relatos a seguir ilustram essas respostas.
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FABIANA: “O momento de maior dificuldade foi manter uma unidade de
curvatura nos caracteres. O material contribuiu, mas ainda assim a difi-
culdade se manteve.”

CLARA: “Senti dificuldade para determinar propor¢ées e espessuras. As
pdginas 28 e 29 foram muito vdlidas para esclarecer essas duvidas.”

MARIANA: “Em encontrar as bases para desenhar as mintsculas em unidade
com as maitsculas, mantendo uma identidade. O material ajuda na medida
em que demonstra as caracteristicas comuns e as derivagdes.”

TIAGO: “Tive dificuldades em algumas letras do alfabeto maitisculo, acho
que o material poderia se aprofundar um pouco mais na execugéo desses
caracteres.”

BEATRIZ: “Senti dificuldade na parte da propor¢do entre um e outro caractere,
e o material foi, de fato, bastante eficaz nesse ponto.”

JOSE LUIZ: “A maior dificuldade foi como chegar aos caracteres, de onde tird-
los, principalmente os mintsculos. O material ajudou bastante, apresentando
um diagrama bem interessante sobre a derivagdo dos tipos.”

Na questdo numero 12, foi solicitado aos alunos que evidenciassem, segundo
suas opinides, os principais pontos positivos do material didatico. De acordo
com os aspectos gerais do material didatico os pontos mais citados foram os
recursos de exemplificacio do contetido e a presenca dos textos complementa-
res, como as dicas e os comentarios dos especialistas. Na sequiéncia apareceu
autiliza¢do de uma linguagem clara e acessivel e, apés, as relagdes com outros
livros de tipografia. A simplicidade e a utilidade das imagens também foi
comentada. Posteriormente foram citadas a organizac¢do e a importancia do
conteudo, a praticidade e o ficil manuseio, a didatica e o ficil entendimento
do conteido, a limpeza e clareza da diagramacio.

Quanto aos aspectos especificos do contetido, os estudantes citaram como
pontos positivos a apresenta¢io dos passos de constru¢io dos caracteres
tipogréficos, assim como seu processo de derivagdo. Salientaram também
a importancia do conteudo relativo aos caracteres chave para esse processo.

MARIANA: “O material possui uma linguagem bem acessivel, é bastante

exemplificado, ajudando na hora do desenho de caracteres e traz informagées
suficientes para se realizar um bom trabalho.”
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TIAGO: “O comentdrio dos especialistas, as relagdes constantes com outros
livros de tipografia, a clareza do material e os passos de construgdo de alguns
caracteres.”

Em contraponto a questéo anterior, na questdo nimero 13, os estudantes fo-
ram solicitados a relatar quais os principais pontos negativos que observaram

no material didatico. Relativamente aos aspectos gerais do material didatico,
os estudantes evidenciaram a presenca de muita informacdo em cada pagina,
que os textos presentes junto com as imagens foram compostos num corpo

deletra pequeno, dificultando a leitura. Outro ponto negativo salientado foi a

dificuldade em achar um determinado assunto. Quanto aos aspectos relativos

ao contetdo os alunos salientaram a falta de contetido para a derivacio dos

caracteres maiusculos e a falta de conteido para o desenho de serifas e ou-
tros detalhes dos caracteres. Nos comentarios a seguir observam-se algumas

dessas considerag¢oes.

FABIANA: “Os comentdrios a respeito dos desenhos sdo excelentes, mas
deveriam estar num tamanho maior, com mais importdncia dentro do con-
teido da pdgina.”

RENATA: “Sumdrio, néo sei explicar, mas vocé precisa folhear o livro todo
para achar o que precisa, até porque vocé muitas vezes néo sabe o que precisa.”

Seguindo o raciocinio e buscando incentivar os estudantes a comentarem e
exporem suas opinides, na questio numero 14, foi solicitado que fizessem
sugestbes com o objetivo de aprimorar o material didatico. Os pontos listados
foram: diferenciar melhor os capitulos para facilitar a procura dos assuntos e
desenvolver uma forma ilustrada ou mais simples de manusear. Foi sugerida
também a adocio de cores para separar as informagdes, além da possibilidade
de estender mais o contetudo. No caso especifico das informagdes do contetdo,
foi sugerida a ampliagdo das informacdes a respeito dos caracteres maidscu-
los, entre relagdes, derivacdes, pesos e propor¢des. Uma questdo essencial
sugerida foi apresentar o desenvolvimento de toda uma série de caracteres,
demonstrando o passo a passo.

ADRIANA: “Diferenciar melhor os capitulos para facilitar a procura dos
assuntos.”

RICARDO: “Aprofundar em assuntos como serifas e relagées entre maiisculas

e suas respectivas minusculas, mantendo a facilidade de acesso e compre-
ensdo que jd possui.”
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RENATA: “Uma forma mais ilustrada, ou simples de manusear o material.”

FABIANA: “Uma sugestdo estd no item 14. Talvez o material pudesse trazer
a criagdo de uma fonte prépria, como um passo a passo.”

Por fim, na dltima questdo, nimero 15, os estudantes deveriam sinalizar se
observaram ou nio diferencas entre o material didatico proposto frente a
outras publica¢ées nacionais disponiveis e comentar sua op¢do. 11 estudan-
tes responderam que sim, 2 responderam que nio e 2 deixaram em branco.
Os pontos de diferenciac¢io citados foram a presenca dos comentérios dos
especialistas e as ilustra¢des explicativas. Outros alunos salientaram que o
material didatico é mais facil e pratico de ler, além de apresentar o conteido
com objetividade. Observaram também que o contetido é didatico e detalhado,
voltado para um publico iniciante. Como diferencas, listaram também a forma
de exposi¢ido do contetudo, relativa a diagramacio e influenciando diretamente
a disposi¢io da informacdo. Por fim, alguns estudantes comentaram a faci-
lidade da apresentacdo do processo de desenvolvimento. Os comentarios a
seguir ilustram algumas dessas afirmagdes.

FABIANA: “Muito mais fdcil de ler e entender.”

EVERTON: “O material diddtico é muito bom, pritico, completo e fdcil. Fez
a tipografia parecer simples para mim.”

JOSE LUI1Z: “[...] também foram muito titeis os comentdrios dos profissionais,
algo pouco explorado nas outras publicagées.”

ALGUMAS DISCUSSOES A RESPEITO DA APLICACAO DO QUESTIONARIO
Um ponto importante observado nas respostas dos estudantes se refere a
forma de disposi¢do do conteddo nas suas respectivas paginas. Os estudantes
responderam que a forma de apresentagio dos contetidos nas péaginas foi
organizada e funcional. Isso se deve ao fato de utilizar uma mesma estrutura
em todas as paginas, fundamentada na técnica de mapeamento de informagéo.
Assim, cada contetdo especifico, ou parte desse contetido, teve um inicio e
fim numa mesma pégina, facilitando o entendimento.

Salientaram também, como um ponto que facilitou o entendimento do
conteudo, a linguagem utilizada, que foi clara e direta, sem termos complica-
dos e com uma forma mais informal de reda¢io. Essa forma de redacéo simples
facilita muito o entendimento do conteido, permitindo que o estudante nio
necessite deduzir o que trata um determinado assunto. Além disso, em alguns
momentos, foi possivel utilizar uma redundancia relativa de informacées,
como se o mesmo assunto fosse explicado de duas maneiras diferentes.
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Quanto a estruturacdo conceitual do contetido do material didatico, os estu-
dantes consideraram adequada a seqiiéncia utilizada, mas informaram que,
mesmo assim, tiveram dificuldades em localizar um determinado assunto que
necessitavam. Grande parte dessa dificuldade pode ser explicada pela respos-
ta da estudante Renata: “até porque vocé muitas vezes ndo sabe o que precisa”.

Essa dificuldade em achar determinado assunto, ou de saber qual deter-
minado assunto deveria procurar, foi observada durante o experimento de
desenho dos caracteres tipograficos. Para alguns estudantes foi necessario
demonstrar que um determinado assunto tinha relacdo com os problemas
que estavam enfrentando, pois nio conseguiram relacionar os contetdos
especificos com a atividade que estavam desenvolvendo. Nesse sentido, essa
mesma estudante, Renata, sugeriu a ado¢do de cores para diferenciar melhor
os capitulos.

Com isso, verificou-se que se deve fornecer meios para que o estudante
possa encontrar os assuntos que necessita nos diferentes momentos da re-
alizacdo do seu trabalho. O desenvolvimento de um projeto em design néo
é linear e, além disso, envolve diversos fatores relativos aos diferentes tipos
de comportamento humano. Portanto, as duvidas sobre diferentes assuntos
surgem também em momentos diferentes.

Além da utilizacdo ébvia de um sumadrio, para este tipo de material di-
datico, deve-se buscar novos meios de proporcionar o acesso mais facilitado
aos diferentes assuntos abordados no contetdo. Como algumas possibilida-
des, podem ser utilizados indices, ou um sistema de perguntas mais freqiientes
(Frequently Asked Questions — FAQ) com a indicagdo da pigina das possiveis
respostas no contetido. Ou ainda um fluxograma da atividade relacionando
os assuntos ou paginas que podem auxiliar no seu desenvolvimento em de-
terminados momentos. Ou mesmo a utilizacio de varias dessas ferramentas
em conjunto. Além disso, podem ser criadas ou aplicadas outras ferramentas
por meio de novas pesquisas.

Os estudantes acharam essencial a contribui¢io dos especialistas para o
desenvolvimento do material didatico. Pela resposta fornecida na questéo
6, foi observado que os estudantes praticamente se dividiram nas escolhas
vdlida e muito vdlida. Mesmo sendo uma avalia¢io satisfatdria, e apesar dos
estudantes terem sido informados da contribui¢io essencial dos especialis-
tas para o material didético, verificou-se pelas respostas que permaneceu a
davida quanto ao crédito do conhecimento no decorrer do conteido. Assim,
é importante buscar formas de creditar o conhecimento dos especialistas
em cada assunto tratado, ndo somente nos comentarios utilizados. Poderia
ser utilizado um sistema de referéncia, cédigo ou marcador, para identificar
que um determinado assunto corresponde ao conhecimento elicitado de
um determinado especialista, semelhante aos procedimentos de citagdo de
autores na redacio cientifica.
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Um dos propdsitos da pesquisa era verificar se a apresentagdo de um processo
de desenvolvimento poderia contribuir para a melhor compreensio de de-
terminada atividade. A maioria dos alunos afirmou que o processo esclarece
mais do que a observac¢do de um resultado final. Na questdo ntumero 8, a
maioria dos alunos considerou fdcil a compreensio por meio do processo,
alguns consideraram muito fdcil, outros normal, e um aluno considerou dificil.
Nesse sentido, deve ser considerado que, para quase todos os estudantes, a
atividade de desenho dos caracteres tipograficos foi sua primeira experiéncia
nessa area. Além disso, realizar o desenho dos caracteres tipograficos nio é
uma tarefa simples. Nas questdes descritivas, ndmero 11 e 13, os alunos rela-
taram a importincia do material didatico apresentar o processo de desenho
dos caracteres.

A estudante Fabiana prop0s, como uma sugestdo para aprimorar o ma-
terial didatico, que fosse apresentado o desenvolvimento completo de uma
fonte, passo a passo. Essa possibilidade foi considerada durante os proce-
dimentos iniciais de desenvolvimento do material didatico, contudo, nio
foi adotada pois os especialistas ndo desenvolveram a série completa de
caracteres minusculos e maitsculos durante os procedimentos de elicita¢io.
Numa anélise posterior pode-se fazer uma critica a respeito dessa deciséo,
visto que é mais importante apresentar o contetudo da forma mais completa
possivel, mesmo que fundamentado por conhecimentos ji explicitados, ou
seja, conhecimentos que nio foram elicitados dos especialistas. Nesse caso,
é necessario complementar o contetido por meio de dedugio e analogia do
restante do conteudo, por pesquisas bibliograficas, ou por conhecimentos
proprios do elicitador/pesquisador. Identificou-se que, mesmo que os espe-
cialistas nio abordem determinado assunto, se esse for essencial, deve ser
apresentado no material didatico.

Em relacio & demonstra¢io passo a passo do processo de desenvolvimento
da série completa de caracteres alfabéticos, pode-se aprimorar essa sugestio
apresentando nio somente uma série, mas duas séries ou mais, pertencentes a
fontes tipograficas com caracteristicas distintas, posicionadas lado a lado. Isso
poderd gerar maior diversidade e possibilidade de comparagio concomitante
de suas similaridades e diferencas, enriquecendo a compreenséo do processo.

Por fim, os comentdrios e as avaliacdes dos estudantes demonstraram que
consideraram o material didatico util para o desenvolvimento da atividade
de desenho dos caracteres, ressaltando que foi de grande auxilio para os re-
sultados obtidos. Paralelamente, os estudantes responderam que a iniciativa
de elicitar conhecimento dos profissionais é vélida, percebendo a utilidade
da pesquisa bem como a forma de abordagem utilizada.
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3.4.5 CONCLUSOES PARCIAIS A RESPEITO DA APLICA(;[:\O PRATICA
DO MATERIAL DIDATICO

Todos os procedimentos relatados nesta se¢io tiveram como objetivo verificar
a utilidade da pesquisa, refletida no material didatico que foi desenvolvido.
Para isso, buscou-se diversificar as formas de coleta de dados, com uma ati-
vidade préatica, uma anélise dos resultados dos estudantes e uma aplicag¢do
de questionario. Todas essas a¢des foram utilizadas em conjunto para buscar
uma maior rela¢do dos dados gerados.

A mudanc¢a de comportamento dos estudantes, de posse do material
didatico, em relacdo as outras atividades realizadas na mesma disciplina
foi visivel. Mesmo nio tendo sido planejado como parte da pesquisa, essa
observagdo permitiu verificar que os alunos demonstraram mais seguranca
e empenho na realizacio da atividade. Permaneceram menos tempo ociosos
em sala de aula, quando se comparou seu comportamento em relagio as
outras atividades. Os estudantes manuseavam os materiais seguidamente,
alguns riscando e anotando. Diversos materiais didaticos foram devolvidos
com anotac¢des e sugestdes, demonstrando o interesse dos estudantes em
contribuir com a pesquisa.

Observou-se que a carga de trabalho da professora e do pesquisador foi
melhor facilitada. A maior parte das questdes levantadas pelos estudantes
foram precisas e aprofundadas, pois alguns alunos faziam uma consulta
prévia no material didatico antes de questionar a professora da disciplina ou
o pesquisador. Verificou-se, também, que foi mais facil para a professora e o
pesquisador orientar uma determinada atividade tendo um material did4tico
ilustrado para auxiliar o entendimento dos estudantes.

A anilise realizada com base nos processos de trabalho gerados pelos
estudantes permitiu observar seu caminho e estabelecer algumas rela¢des
com o contetido do material didatico. Determinados contetdos especificos ou
dicas presentes no material didatico foram muito utilizados pelos estudantes.
Foram verificados também alguns pontos que poderiam ter sido tratados
de outra forma, ou contetdos que seriam vélidos se tivessem sido também
incluidos. Algumas questdes somente sio verificadas apds uma aplicacio
prética, que identifica suas potencialidades e deficiéncias.

A aplica¢io de um questiondrio permitiu realizar um fechamento mais pre-
ciso das observacdes e da analise dos resultados dos estudantes, fornecendo
a visio dos usudrios do material didatico, a quem o conhecimento elicitado
e codificado se destinou. Uma das relacdes estabelecidas entre a observagio
do processo de trabalho e as respostas fornecidas, esta ligada a forma de
localizar assuntos especificos do contetido. Durante a atividade de desenho
dos caracteres tipograficos, foi verificado que grande parte das davidas péde
ser respondida, ao menos parcialmente, pelo contetdo do material didatico.
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Foi constatado, contudo, que alguns estudantes tinham certa dificuldade em
relacionar suas duvidas com o contetido do material diddtico. N4o conseguiam
buscar a informagio, ou seja, poderiam até saber que estava no contetudo,
mas nio sabiam onde encontra-la. Verificou-se que os estudantes que leram
completamente o material, ou estudaram a estruturag¢io do conteido tinham
mais facilidade em encontrar determinada solugio para suas duvidas. Uma
questdo que deve ser considerada é, se um individuo nio possui experiéncia
numa determinada 4rea do conhecimento é dificil para ele saber que algu-
ma parte do seu trabalho estd com problemas, e onde buscar a informacio
para corrigir. Por isso, constatou-se que um material didatico que trata do
processo de ensino-aprendizagem de uma atividade pratica deve ser o mais
claro possivel, e as informag¢ées devem ser prontamente encontradas pelo
usudrio, portanto, deve-se utilizar, se necessério, diferentes entradas para a
localizacio dessas informacdes.

Outro ponto observado, é que o material didatico deve, acima de tudo
apresentar determinado contetido de uma forma integral, mesmo que esse
ndo tenha sido elicitado dos especialistas. No caso dessa abordagem especifica
de caracteres tipograficos, assim como no caso de conhecimentos relativos
a outras especializa¢ées do design grifico como, identidade visual, editorial,
embalagem, por exemplo, ndo se deve permitir a existéncia de lacunas de
conhecimento em partes importantes do conteddo.

Por fim, mediante a realizacio de todos esses procedimentos, foi possivel
obter o retorno a respeito de questdes importantes relacionadas aos objeti-
vos da pesquisa e ao material did4tico. Com base nessas informacées novos
raciocinios foram realizados, estabelecendo requisitos e pardmetros mais
consistentes para fundamentar o desenvolvimento do modelo de processo.
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4.1

capitulo 4

O MODELO DE PROCESSO

O modelo de processo aqui apresentado demonstra a seqiiéncia necessdria
de atividades para efetivar a transformacio do conhecimento de profissio-
nais de design grafico em materiais didaticos impressos. Inicialmente sdo
apresentadas algumas considerages gerais a respeito do modelo de processo
proposto. Num segundo momento é demonstrado o modelo juntamente com
o detalhamento de cada fase e suas respectivas discussdes. Para a exposicio
desse modelo demonstra-se uma representacdo grafica que ilustra o processo e,
por meio de textos descritivos, estdo relatados os procedimentos especificos
referentes a cada momento assim como as técnicas que podem ser utilizadas.

EXPOSIC@ES GERAIS A RESPEITO
DO MODELO DE PROCESSO

O objetivo essencial do desenvolvimento deste modelo de processo consiste
em transformar o conhecimento utilizado pelos designers no desenvolvi-
mento de seus processos projetuais em materiais didaticos impressos. As-
sim, neste modelo de processo, ndo foram consideradas formas de elicitar
conhecimentos de natureza essencialmente conceituais, assim como também
nio foram abordadas maneiras de desenvolver os demais tipos de materiais
didaticos como, por exemplo, videos ou ambientes virtuais de aprendizagem.

O modelo de processo foi desenvolvido com base em todos os procedi-
mentos realizados anteriormente na pesquisa. Assim, o modelo é proposto
fundamentado na experiéncia pratica que foi observada no decorrer dos
processos de elicitagdo, andlise, elaboracio do material didatico e sua apli-
cagdo pratica. Para o planejamento inicial da pesquisa, foi desenvolvida uma
sequéncia de procedimentos considerada a mais adequada de acordo com
as pesquisas bibliograficas realizadas. Alguns desses procedimentos foram
reavaliados durante o decorrer de sua experimentag¢io pratica, o que permitiu
aperfeicoar a proposta do modelo de processo. Assim, por meio da pesquisa
bibliografica e da experiéncia prética foi desenvolvida e apresentada um sin-
tese do processo, configurada como um modelo explicativo, apresentado na
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forma de uma seqiéncia de atividades, seguido por um texto descritivo. Em

conjunto, a representacio grifica e a descri¢io demonstram as técnicas mais

usuais, as referéncias bibliogréficas sugeridas para aprofundar o conhecimen-
to do pesquisador e, eventualmente, algumas dicas que foram observadas no

processo ou identificadas na revisio de literatura.

Este modelo foi proposto para ser aplicado utilizando poucos recursos
estruturais e humanos, nos quais um ou dois individuos podem realizar
o processo integralmente. O modelo pode servir para estruturas maiores,
porém, nesse caso, deve-se considerar a estrutura de papéis necessarios
para o desenvolvimento das atividades, que envolverd um maior nimero de
participantes entre individuos que buscam a aquisi¢do do conhecimento e
individuos que fornecem seu conhecimento, além de considerar as ferramen-
tas tecnoldgicas mais adequadas para essas finalidades.

O modelo proposto se apresenta numa configuragio linear, mas os pro-
cedimentos demonstrados nio exigem uma ordem rigida de realizacio. E
aconselhada a seqiiéncia demonstrada, mas eventualmente algumas ques-
toes especificas podem ser tratadas de forma néo seqiencial. Dessa forma,
caso seja necessdria maior flexibilidade, uma sugestéo é que o pesquisador
se concentre nas fases, tentando realiza-las preferencialmente na sequén-
cia indicada. Assim, o pesquisador nio deve desconsiderar a sequéncia
natural dos acontecimentos, bem como as devidas realimentacdes entre
fases e etapas.

APRESENTACAO E DETALHAMENTO
DO MODELO DE PROCESSO

O modelo de processo desenvolvido foi organizado em quatro fases: (i) plane-
jamento; (ii) elicitacdo do conhecimento; (iii) analise do conhecimento; e (iv)
desenvolvimento do material didatico. A primeira fase trata da planificacido
geral de todo o processo, com énfase na determina¢io das caracteristicas do
dominio do conhecimento que ser4 elicitado e do material didatico que sera
desenvolvido. A segunda fase corresponde ao planejamento e execu¢io do
processo de elicitagio do conhecimento e a transcri¢do dos registros gravados
em video. A terceira fase corresponde a andlise, interpreta¢io e organizacio
do conhecimento elicitado. Por fim, a quarta fase consiste em codificar o
conhecimento na forma de um material didatico impresso (figura 4.1).
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MODELO DE PROCESSO

FASE. 1 DETERMINAR O DOMINIO E AS
planejamento CARACTERISTICAS DO CONHECIMENTO
|
DETERMINAR AS CARACTERISTICAS
DO MATERIAL DIDATICO
|
FASE 2

elicitagéo do
conhecimento

DETERMINAR O PERFIL E
SELECIONAR OS ESPECIALISTAS

DETERMINAR AS
SESSOES E AS TECNICAS

REALIZAR AS SESSOES

TRANSCREVER OS REGISTROS

FASE 3
andlise do
conhecimento

ANALISAR OS REGISTROS DE VIDEO
E AS TRANSCRICOES

SELECIONAR O
CONHECIMENTO RELEVANTE

DETERMINAR CATEGORIAS
E ORGANIZAR O CONHECIMENTO

BUSCAR REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS COMPLEMENTARES

FASE 4
desenvolvimento
do material
diddtico

DEFINIR A ESTRUTURA
CONCEITUAL DO CONTEUDO

DESENVOLVER OS
CONTEUDOS ESPECIFICOS

DESENVOLVER
AS IMAGENS E TEXTOS

VERIFICAR COM
OS ESPECIALISTAS

Figura 4.1 - representacio grafica do modelo de processo desenvolvido.
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FASE 1 — PLANEJAMENTO

Determinar o dominio e as caracteristicas do conhecimento

Esta etapa consiste em planejar e definir o dominio que serd elicitado, espe-
cificando e delimitando seu recorte conceitual. E util especificar as caracteris-
ticas do conhecimento que se pretende elicitar, pois quanto mais definido e
detalhado estiver o dominio, mais facil sera o planejamento e a execu¢io das
sessoes de elicitacdo. A definicdo do dominio do conhecimento influenciara
diretamente a defini¢do do perfil e a escolha dos especialistas que participardo
do experimento. Caso o pesquisador, utilize a abordagem inversa, ou seja,
defina por objetivo elicitar o conhecimento de algum especialista em parti-
cular, deve adaptar seu recorte do dominio ao conhecimento especializado
desse profissional.

Determinar as caracteristicas do material diddtico

E importante delimitar inicialmente o que se espera alcancar com o material

didético para definir com precisdo as sessdes de elicitacdo, e também para

obter conhecimento dos especialistas compativel com os objetivos do material

didatico. Esta defini¢do inicial do material didatico ajudara a determinar os

objetivos de elicita¢do. Ainda assim, é importante ndo tomar essa definicdo

como permanente, pois durante a fase de elicitacio e as fases seguintes,
novas possibilidades surgirio e servirdo para aprimorar a idéia inicial do

material didatico. Contudo, quando o pesquisador determina inicialmente as

necessidades do material didatico, consegue direcionar todo o seu processo

com mais objetividade. Nesse sentido, podem ser gerados requisitos para o

material did4tico relativos aos seus objetivos, a estrutura, a forma de apre-
sentac¢do do conhecimento que serd elicitado, entre outras possibilidades que

o pesquisador achar necessario.

FASE 2 — ELICITA(;AO DO CONHECIMENTO

Determinar o perfil e selecionar os especialistas

A determinacio do perfil dos especialistas é uma tarefa que deve ser realizada

com especial atencio, partindo das defini¢ées realizadas na fase anterior, es-
tabelecendo assim os requisitos necessarios para a selecio dos especialistas.
Para determinar o perfil e selecionar os especialistas, o pesquisador deve

considerar o dominio especifico de conhecimento que espera contemplar. Para
isso, é necessario verificar o conhecimento especializado de cada profissional.
Considerando a abordagem deste modelo de processo que é direcionado a

elicitacio de conhecimento relativo a prética profissional, o pesquisador pode

observar e analisar os resultados projetuais dos especialistas, pois, nesse caso,
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um dos fatores essenciais para a selecio sio seus resultados praticos. Por
meio da andlise dos projetos dos especialistas se avalia o conhecimento de um
profissional. No caso do pesquisador possuir outros objetivos de elicitagio e
buscar elicitar conhecimento de carater tedrico-conceitual, deve buscar outras
formas de avaliacido do conhecimento.

Ap6s identificar e verificar os provaveis especialistas em func¢io do do-
minio do conhecimento estipulado, o pesquisador deve considerar a dis-
ponibilidade, o interesse e a facilidade que esses especialistas apresentam
em comunicar o conhecimento. Esses fatores sdo tio importantes quanto
o conhecimento que o especialista possui. A partir dessas determina¢des
podem ser contatados os especialistas e esclarecidos a respeito dos objetivos
do experimento. Um ponto importante é salientar que este é um processo
colaborativo, no qual o pesquisador nédo se apropriard do conhecimento do
especialista, e que esse terd o seu crédito referenciado.

Determinar as sessées e as técnicas

Existem diversas técnicas de elicitacdo que podem ser utilizadas para obter
o conhecimento relativo a pratica projetual dos designers graficos como,
por exemplo, andlises de protocolo, entrevistas, anélises de interacdo. As
diferentes técnicas permitem diferentes resultados e sua utilizacio depende
dos objetivos estipulados.

A utilizagio de técnicas adequadas possibilitard elicitar com maior pro-
veito o conhecimento dos especialistas. No caso especifico do conhecimento
utilizado na prética projetual, uma das técnicas mais indicadas é a anélise de
protocolo. A anélise de protocolo pode ser dividida em duas categorias distin-
tas, os protocolos simultineos e os protocolos retrospectivos. Os protocolos
simultaneos sdo mais indicados para tarefas iniciais do processo projetual,
como a defini¢io inicial do problema, as pesquisas, as analises até a defini¢do
mais detalhada do problema. Isso se deve ao fato de que o especialista é so-
licitado a relatar seus procedimentos enquanto executa suas tarefas, e essas
atividades iniciais do processo projetual utilizam mais raciocinio analitico ao
invés de criativo, gerando mais informacdes verbais que podem ser relatadas
concomitantemente. No caso de atividades de natureza criativa que envolvem
a geracdo de alternativas, o aprimoramento da solu¢do, normatizacio, etc.,
aconselha-se a utilizagdo da andlise de protocolo retrospectiva, na qual o es-
pecialista relata seus procedimentos posteriormente e com base no registro de
video que é gravado enquanto esse executa a atividade planejada. Os relatos
posteriores ndo atrapalham o processo criativo de desenvolvimento do projeto.

A anilise de interacio pode ser utilizada para elicitar conhecimento de
uma equipe de profissionais, pois as conversas, as interven¢des e a expressio
corporal permitem identificar os raciocinios e o processo coletivo de desen-
volvimento do projeto.
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Outra técnica util e praticamente indispensavel nos procedimentos de elicita-
¢do é a entrevista, que pode ser de formato livre, semi-estruturada ou estru-
turada, dependendo da necessidade e objetivos da elicitacio. Sdo excelentes
técnicas para esclarecer ou aprofundar o conhecimento dos especialistas.

Além do emprego de técnicas, o pesquisador deve considerar com aten¢io
a duracio de cada sessdo. Uma sessdo deve permitir o tempo necessario para
aprofundar o conhecimento, mas nio pode se tornar muito extensa a ponto
de cansar o especialista, pois, ap6s um determinado momento, a sessio de
elicitacdo deixa de ser produtiva. Deve-se considerar também que algumas
técnicas que envolvem relatos retrospectivos podem dobrar o tempo de reali-
zacio. Além disso, aconselha-se a realiza¢io das entrevistas na mesma sessio
das demais técnicas, para evitar que o pesquisador ou o especialista esquecam
informagdes importantes. Caso seja necessario, pode ser realizada outra ses-
sdo de entrevista para aprofundar mais o conhecimento, mas uma entrevista
juntamente a aplica¢io de outra técnica é muito produtiva.

Deve-se considerar também a estrutura necesséria, planejando um ambien-
te semelhante ou mesmo utilizando o préprio ambiente no qual o especialista
desempenha suas atividades. Assim, além de identificar os recursos materiais
que serdo utilizados, o pesquisador deve sempre tentar tornar o processo de
elicita¢io familiar ao especialista, evitando que um ambiente estranho possa
prejudicar o desempenho de suas atividades.

Realizar as sessées

Para a realizagdo das sessées de elicitagdo o pesquisador deve inicialmente
apresentar ao especialista todos os procedimentos que serio realizados, es-
clarecendo os objetivos e o que se espera obter com a aplicagdo das técnicas.
O pesquisador também pode utilizar este tempo anterior a aplicacio das
técnicas para deixar o especialista mais confortavel em relacio aos proce-
dimentos, esclarecendo suas duvidas e criando uma relacdo um pouco mais
informal, que permitird conduzir as sessdes com mais facilidade.

E importante registrar em video todos os procedimentos realizados, sejam
sessdes de andlise de protocolo, analise de interacio, ou mesmo as entrevistas.
Os registros em video permitem recordar com maior precisio os procedimen-
tos realizados. Além disso, o registro em video facilita a transcri¢io dos relatos
e das respostas, pois o entendimento se torna contextualizado, relacionado
a uma imagem, servindo como auxilio & meméria do pesquisador.

No decorrer das sessées, o pesquisador deve permanecer atento para per-
ceber os momentos nos quais necessita intervir, com a finalidade de instruir
os especialistas a respeito de seus procedimentos. Asvezes, 0 especialista, por
estar concentrado em sua atividade ou mesmo distraido, esquece de contribuir
com as exigéncias especificas das técnicas como, por exemplo, comentar em
voz alta, detalhar os procedimentos, fornecer explicacdes, etc.
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« Transcrever os registros

A transcrigdo dos registros é uma das etapas mais simples do processo. De-
vem-se transformar em texto escrito todos os relatos, os comentarios e as

respostas obtidos por meio da aplicacdo das técnicas de elicitacdo, inclusive

as conversas entre o especialista e o pesquisador. A transcri¢io dos registros é

importante para a andlise do conhecimento, pois permite organizar o conhe-
cimento em categorias para posterior tratamento. E importante transcrever
todas as informacoes fornecidas pelos especialistas para, de posse de todas

as transcri¢des, selecionar o conhecimento que serd relevante durante os

procedimentos de andlise. A importincia de se transcrever todos os registros

inclusive as conversas informais se justifica, pois, as vezes, o pesquisador se

recorda ou identifica alguma parte importante de conhecimento somente

por meio de alguma interagdo que teve com o especialista.

FASE 3 — ANALISE DO CONHECIMENTO

Selecionar o conhecimento relevante

A primeira etapa da analise do conhecimento é verificar as transcri¢des em pa-
ralelo a uma verificagio dos registros de video, com o propdsito de selecionar
somente o conhecimento relevante de acordo com os objetivos estabelecidos

e também do recorte conceitual do dominio do conhecimento. Uma grande

quantidade de conhecimento é relatada nas sessées de elicitagdo, porém,
muitas informacgdes extras, conhecimentos pertencentes a outros dominios

ou conhecimentos fora do contexto também séo relatados. Juntamente com

o conhecimento sdo registradas verbaliza¢des relativas a conversas, esclare-
cimentos e possiveis interrup¢des dos procedimentos. Assim, o pesquisador
deve ser criterioso e objetivo para selecionar apenas o conhecimento que sera

util de acordo com o dominio de conhecimento estabelecido.

Determinar categorias e organizar o conhecimento

Para dar inicio a organiza¢io do conhecimento considerado relevante, o pes-
quisador pode classificar as transcri¢ées do conhecimento em categorias

prévias, que servem para agrupar informacdes semelhantes, pertencentes a

um mesmo assunto. Essas categorias podem ser provisérias, sendo utilizadas

somente para gerar alguma ordem as informacgdes coletadas.

Para estabelecer essas categorias prévias, o pesquisador pode analisar as
transcri¢des, redigir uma lista de tépicos que considere importantes e, entéo,
agrupar os tépicos por suas caracteristicas basicas, semelhancas, diferencas,
sequéncia légica, entre outras possibilidades, de forma a gerar as categorias
prévias para classificar o conhecimento elicitado.
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A organizacio em categorias menores é um procedimento essencial para
analisar e codificar o conhecimento, pois é mais facil tratar por¢ées meno-
res de informacdo. No caso de mais de um especialista ser elicitado, essa
organizac¢do em categorias é imprescindivel para realizar a compilagdo do
conhecimento de distintos profissionais. Com base nessa organiza¢io em
categorias o pesquisador também facilita a identifica¢cdo de possiveis lacunas
no conhecimento elicitado.

Buscar referéncias bibliogrdficas complementares

Para finalizar os procedimentos de andlise é necessario verificar as lacunas
existentes no conhecimento elicitado e buscar sua complementacio. Para isso
podem ser realizadas novas sessées de elicitacio do conhecimento ou executar
essa complementac¢io por meio de referéncias bibliogrificas, de acordo com
cada necessidade especifica.

Mesmo que o conhecimento elicitado se encontre completo, aconselha-se
arealizacdo de uma revisdo bibliografica complementar para efetuar sua veri-
ficagdo. A revisdo complementar contribui para a organizac¢io, para aumentar
a precisio e, eventualmente, realizar alguma complementacio necesséria. A
abrangéncia dessa revisdo bibliogréfica dependerd dos objetivos especificados
para o material didatico. Se a busca for somente pelo conhecimento relativo a
prética dos profissionais, as referéncias serdo mais tteis como uma forma de
verificacdo. Caso a elicitacdo do conhecimento dos profissionais tenha como
objetivo contribuir para o esclarecimento de um determinado contetdo, a
revisio bibliografica assume uma fun¢io mais importante no trabalho.

FASE 4 — DESENVOLVIMENTO DO MATERIAL DIDATICO

Definir a estrutura conceitual do contetido

Partindo dos procedimentos de anélise, o pesquisador pode definir a estrutu-
ragdo conceitual dos contetidos do material didatico, estipulando qual serd a
sua ordem de apresenta¢io. Deve-se buscar uma forma de apresentar o con-
teado que cumpra os objetivos do material didatico. Com isso, o pesquisador
deve esquematizar a forma que considere mais apropriada para a compreen-
sdo de determinado conhecimento, uma vez que a seqiiéncia tradicional, de
aprofundamento gradativo, nem sempre é a mais aconselhada para todos os
dominios de conhecimento.

Para a organizacgdo da estrutura conceitual do contetdo o pesquisador
pode utilizar a técnica de sua preferéncia. Uma forma util de organizar esse
conteddo é estrutura-lo por meio de um diagrama geral, que sistematize
todo o conhecimento que j4 foi analisado. A representa¢io do conhecimento
num diagrama permite ao pesquisador ter a visdo geral do todo e as rela¢des
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existentes entre as partes especificas do conhecimento. De uma maneira geral,
essa representa¢io consiste em elaborar uma forma na qual o contetdo sera
organizado, pode ser uma estrutura linear, modular, um sumario topificado,
se¢des independentes, conexdes, tramas, entre outras possibilidades. Esse
desenho geral do contetido auxiliara e guiara o pesquisador na etapa seguinte,
que consiste em desenvolver os contetdos especificos.

Quando o pesquisador definir a estrutura conceitual do material didatico
deve considerar tanto o conteddo em si como a forma de apresentacio desse
conteudo. Este é o momento em que o pesquisador deve planejar como as
paginas do material didatico serdo elaboradas. Isso permitird elaborar os
conteudos especificos de forma muito mais focada. Para isso, o pesquisador
pode utilizar técnicas como o mapeamento de informagées, esquemas que
lembrem ajudas de trabalho, recursos visuais diferenciados, entre outras
possibilidades. O importante é especificar como as diferentes informacdes
se relacionario nas paginas.

N3o é necessdrio que o pesquisador domine o conhecimento de design
grafico para desenvolver o planejamento das paginas. O pesquisador nio
necessita se preocupar com o desenvolvimento final da forma, apenas com a
l6gica de relagdo entre as informacdes e sua apresentacdo nas paginas. Pos-
teriormente, um profissional de design grafico poderd desenvolver a parte
especifica do desenho das paginas, mas o pesquisador devera estabelecer os re-
quisitos e restri¢des, além de fornecer sugestdes para o seu desenvolvimento.

Desenvolver os contetidos especificos

Na etapa anterior o contetdo foi tratado globalmente e determinado como os

contetdos especificos seriam apresentados nas piginas do material didatico.
Agora, o pesquisador deve concentrar sua aten¢io na concep¢do de cada uma

dessas partes do conteddo. Sugere-se que o pesquisador realize, separada-
mente, a concepg¢io de cada contetudo especifico.

Sugere-se ao pesquisador que defina e/ou desenvolva as imagens que
serdo os pontos de partida para a codificacio deste conhecimento elicitado.
Paralelamente, pode estabelecer uma lista de tépicos essenciais que devem
ser associados a essa imagem. O pesquisador nio necessita, neste momento,
desenvolver os textos de forma finalizada, apenas identificar quais os conte-
udos que serdo tratados em conjunto com as imagens.

No caso particular da codifica¢io do conhecimento relativo a pratica pro-
jetual dos designers graficos, as imagens se constituem como um elemento
essencial para a compreensdo desse conhecimento. Assim, sugere-se que o
pesquisador trate com a mesma importancia as imagens e os textos, equili-
brando ambas as formas de codificagio do conhecimento.

E essencial também que o pesquisador desenvolva ou busque esquemas,
diagramas e ilustragdes para representar o conhecimento elicitado dos pro-
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fissionais e/ou complementado pelas referéncias bibliograficas. E importante
que o conhecimento elicitado de forma “crua” seja tratado e adequado para
seu facil entendimento e assimila¢io. Diversos recursos graficos sio validos
para elaborar uma representac¢do apropriada do conhecimento. A exemplo dos
textos, neste momento, o pesquisador nio necessita finalizar as imagens, ape-
nas rascunhd-las e/ou esbogé-las, para posterior elabora¢io na etapa seguinte.

O pesquisador deve também interpretar e sintetizar o conhecimento
elicitado, com o propésito de simplifica-lo. Com isso, neste momento do pro-
cesso, o conhecimento de dois ou mais profissionais passa a ser efetivamente
compilado num conhecimento tnico, pois as informacdes dos diferentes
especialistas sio mescladas para formar os contetdos especificos.

Opcionalmente, o pesquisador também pode inserir alguns relatos dos
especialistas para referenciar e dar solidez ao contetido do material didatico.
Os relatos podem ser utilizados para reforcar determinado assunto e/ou para
tornar claro o raciocinio e a opiniio do especialista a respeito de determinado
procedimento ou conceito pertinente.

Desenvolver as imagens e textos
Partindo da concepgdo dos conteudos especificos, o pesquisador necessita
elaborar em definitivo os textos e as imagens para representar com clareza
o conhecimento elicitado. O pesquisador pode desenvolver ou terceirizar o
desenvolvimento das imagens, considerando o planejamento que foi realizado
na etapa anterior. As imagens devem ser trabalhadas de maneira a serem
claras e didaticas. Sugere-se que as imagens nio sejam utilizadas apenas
para ilustrar o texto, mas que demonstrem o conhecimento de forma clara.

Paralelamente, o pesquisador deve elaborar os textos relativos aos con-
tetdos especificos, utilizando uma linguagem objetiva e clara. A forma de
redac¢do do texto pode fazer com que o leitor se identifique com o material
didatico, construindo o seu raciocinio e assim, assimilando o conhecimento
que foi codificado. Para isso, os textos ndo podem ser apenas uma transcri¢io
do conhecimento dos especialistas, mas uma interpretacio do conhecimento
como forma de gerar novos conhecimentos. O texto did4tico assume, dessa
forma, uma caracteristica que o diferencia do texto cientifico, com seus ob-
jetivos voltados ao processo de ensino-aprendizagem, utilizando um estilo
de redacio acessivel ao leitor.

De posse das imagens e dos textos definitivos o pesquisador pode realizar
a montagem final do material didatico. Como esse é um dominio especifico
do design gréfico, caso o pesquisador ndo possua esse conhecimento, pode
utilizar o trabalho de um profissional especializado para o projeto grafico e/
ou para a diagramacio do material didatico impresso.
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« Verificar com os especialistas

Apés a finalizagdo do material didético, com as imagens e os textos definiti-
vos inseridos, assim como as revisées necessarias realizadas, é aconselhavel
enviar aos especialistas uma c6pia, impressa ou digital, para que efetuem sua
correcdo e sugiram possiveis alteracdes no seu conteido, de forma a aprimorar
e verificar eventuais problemas ou mesmo questdes duvidosas. A verifica¢io
com os especialistas é fundamental para realizar a valida¢io do conhecimento.
Os especialistas poderio sugerir melhorias ou ajustes no material didatico
desenvolvido, tornando a codifica¢io do conhecimento mais clara. Apés a
revisdo pelos especialistas, sio realizadas as corre¢des e os ajustes finais,
concluindo o processo de desenvolvimento do material didatico.

Por fim, evidencia-se que o modelo de processo proposto apresenta-se como
uma simplificacdo do processo de transformacio do conhecimento dos de-
signers graficos em materiais did4ticos. Quando o processo for aplicado na
prética poderdo surgir pormenores que ndo estio previstos neste modelo. Vale
reforcar a necessidade de inicialmente ser definido com precisio o dominio
do conhecimento e as caracteristicas do material didatico que se espera de-
senvolver, para que se obtenha um foco especifico para o desenvolvimento
de todo o processo. Para as diferentes situacées de elicitacio e codificacio
do conhecimento deve-se considerar e adaptar o modelo de processo a essas
necessidades, verificando quais sdo as técnicas mais adequadas e quais as
possibilidades de desenvolvimento do material didatico.

Um ponto importante para o sucesso da aplicacdo deste modelo de pro-
cesso é a necessidade de que o pesquisador, o individuo responsével pela apli-
cagdo da pesquisa, possua, ao menos, os conhecimentos basicos da atividade
projetual no dominio do conhecimento que espera elicitar e codificar. Esse é
um fator importante, pois acredita-se que, somente por meio da familiaridade
com o dominio, o pesquisador conseguira o aprofundamento necessério do
conhecimento. Dessa forma, o pesquisador deve possuir ou buscar os conheci-
mentos relativos a teoria do respectivo dominio para conseguir, com sucesso,
aprofundar a elicitacéo e a codificacio da pratica profissional.
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capitulo 5

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta bésica deste estudo foi buscar um modo de transformar em ma-
teriais didaticos impressos o conhecimento relativo a prética projetual dos
designers graficos. A pesquisa foi motivada pela necessidade de suprir a ca-
réncia de conhecimentos atualizados que pudessem contemplar os processos
de trabalho desses profissionais, ampliando, assim, a oferta de publicacdes
nacionais que tratem e/ou demonstrem o processo projetual do design grafico.
Buscou-se com isso propor um modo de capturar e disseminar no contexto
académico os conhecimentos gerados no mercado de trabalho.

Para tanto, foi desenvolvido um modelo que apresenta o processo bédsico
para a transformacio desse conhecimento em materiais didatico impressos.
Estipulou-se como um fator chave, nesta proposta, o papel dos pesquisado-
res/professores como os responsaveis por transportar o conhecimento dos
designers graficos para o ambiente académico por meio de procedimentos
especificos de elicitacido do conhecimento. Este modelo foi composto por fases
e etapas que ilustram os procedimentos usuais para essa finalidade.

O desenvolvimento desse modelo de processo foi significativamente fa-
cilitado pela experiéncia dos procedimentos de pesquisa realizados anterior-
mente. A observagdo dos processos de elicita¢io, de anélise e de codificagio do
conhecimento na forma de um material didatico, assim como sua posterior
aplicagio pratica com um grupo de estudantes, permitiu a verificagdo e a
constatac¢do dos procedimentos mais adequados e a identificagio de eventuais
dificuldades ocorridas durante o processo.

Embora o modelo de processo desenvolvido tenha seu foco em conheci-
mentos de natureza pratica e em materiais didaticos impressos, pode ainda
ter sua estrutura adaptada, contribuindo para elicitar conhecimentos de
natureza tedrica assim como para o desenvolvimento de outros tipos de ma-
teriais did4ticos. Sendo assim, o modelo pode ilustrar o processo global, mas
as técnicas de elicitacio, os procedimentos de anélise e a forma de elaborac¢io
do material didatico devem ser reconsiderados de forma especifica a cada caso.
Dessa forma, caso exista a necessidade de elicitar conhecimentos de natureza
conceitual, que também sio relevantes para o ensino do design, deve-se adap-
tar o modelo, utilizando outras técnicas de elicitacio e outros procedimentos
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de anélise do conhecimento. Se o objetivo for o desenvolvimento de outros
tipos de materiais didaticos como videos, objetos de aprendizagem, ambientes
virtuais de aprendizagem, etc., deve-se efetivar uma busca por referéncias nas
respectivas dreas de pesquisa, complementando assim as lacunas do modelo,
uma vez que esses materiais didaticos oferecem recursos diferenciados bem
como diferentes formas de relagio com o usudrio.

Esta proposta pode ser aplicada diretamente para elicitar o conhecimento
relativo a pratica projetual de diferentes especializagbes do design grafico
como, por exemplo, embalagem, identidade corporativa, projeto editorial,
ilustracio, projetos grificos em geral, entre outras, além da tipografia, que
foi utilizada como foco de aplica¢io da pesquisa.

Os objetivos especificos da pesquisa foram essenciais para dar precisio
ao estudo. Por meio desses, compreendeu-se com maior profundidade como
os designers desenvolvem seus projetos. A pesquisa concentrou-se na natu-
reza e nas caracteristicas do processo projetual, assim como nas formas de
representa¢io do projeto, seu desenho. Verificaram-se também os caminhos
mais usuais utilizados pelos designers no desempenho da atividade projetual.

A busca pelos métodos e técnicas que podem ser utilizados para elicitar
o conhecimento de designers graficos, permitiu identificar quais as possibi-
lidades mais adequadas para realizar os procedimentos praticos da pesquisa
junto aos especialistas. Durante esse estudo verificou-se também que os pes-
quisadores da drea do design j4 utilizam algumas técnicas de elicitagio com
o prop6sito de compreender com maior profundidade o processo de design.
Partindo desse estudo, constatou-se que as principais técnicas utilizadas na
area do design, sdo a entrevista e a andlise de protocolo. Ambas as técnicas
fundamentaram os procedimentos praticos da pesquisa.

A pesquisa em torno dos materiais diditicos impressos possibilitou a
investiga¢do dos aspectos conceituais relacionados, assim como permitiu
identificar as principais considerac¢des e técnicas relativas A elaboracio de
conteudo e de apresenta¢io do contetudo. Verificou-se que, atualmente, é raro
encontrar referéncias que abordem os materiais didaticos e que nio estejam
relacionadas com a Educacido a Distincia. Esta parte do estudo auxiliou di-
retamente o desenvolvimento do material didatico resultante dos processos
de elicita¢io, anélise e codifica¢io do conhecimento.

O planejamento dos procedimentos metodolégicos se mostrou adequado,
conseguindo aliar satisfatoriamente os métodos empiricos como a anéalise de
protocolo com os métodos experimentais que envolveram a observagdo do
processo de ensino-aprendizagem por meio de um material didatico.

Os procedimentos especificos utilizados nos trés momentos distintos da
pesquisa, a elicitagdo do conhecimento, a andlise do conhecimento e desen-
volvimento do material didético e, por fim, a aplicacdo pratica do material
didatico resultante com um grupo de estudantes, produziram os resultados
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esperados. As técnicas de elicitagdo, analise de protocolo retrospectiva e en-
trevista, se mostraram funcionais para obter o conhecimento implicito nos

processos praticos dos especialistas. Os processos de anélise do conhecimento

realizados permitiram organizar e sistematizar o conhecimento de ambos os

profissionais, tratando e compilando informacées de diferentes especialistas.
Pelos resultados, acredita-se que a organizagio do conhecimento no material

didatico foi efetivada de forma clara e objetiva, com uma percep¢io evidente

das diferentes categorias de informagdes, aliando a apresenta¢io de imagens

e textos para codificar o conhecimento. Apresentou-se, no material didatico,
o fluxo de trabalho dos especialistas relativo ao desenho de caracteres tipo-
graficos, demonstrando alguns procedimentos especificos de derivagdo dos

caracteres, enfocando também o seu processo de desenvolvimento. A ava-
liacdo do material didatico pelos estudantes permitiu constatar os aspectos

considerados positivos, assim como identificou, por meio da sugestio dos

sujeitos de pesquisa, algumas possibilidades de melhoria e refinamentos

no material didético, de forma a demonstrar mais claramente o processo

projetual dos especialistas.

Durante o desenvolvimento deste estudo, ainda foram identificadas al-
gumas questdes consideradas importantes, que direcionaram alguns dos
principios conceituais e dos procedimentos praticos. A primeira é o fato dos
estudantes e profissionais de design assimilarem o conhecimento de sua
atividade projetual principalmente por meio da observagio do processo de
trabalho, como se fossem artesdos. Essa constatagdo permitiu verificar que
o conhecimento tacito ndo pode ser transmitido por meio de um material
didatico, somente pela observagio, pela pratica e treinamento, e que, para
minimizar essa situacio, os materiais didaticos podem apresentar processos
de trabalho, ao invés de produtos finalizados, fornecendo as técnicas essen-
ciais e/ou indicando os caminhos para que as habilidades possam ser desen-
volvidas. Assim, identificou-se que as habilidades, pertencentes ao dominio
psicomotor dos objetivos educacionais, sdo uma categoria prépria do dominio
de conhecimento e, nesse caso, devem ser valorizadas adequadamente no
processo de ensino-aprendizagem do design.

A segunda questio foi a verificagio de que a observagido do processo de tra-
balho de um especialista permite ampliar significativamente a percep¢io que
se tem a respeito do conhecimento de um determinado dominio. A maioria
dos especialistas ndo tem consciéncia da totalidade do que sabem, assim como
nio conseguem identificar e relatar todos os procedimentos que realizam no
desenvolvimento de suas atividades. Muito conhecimento essencial pode ser
ignorado quando nio se observa o processo de trabalho. Ou seja, elicitar o
conhecimento pratico de um profissional somente por meio de entrevista,
por exemplo, pode fazer com que muito conhecimento essencial, ou mesmo
critico, se perca no processo. A observacdo do processo de trabalho torna-se,
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entdo, fundamental para a compreensido do conhecimento pratico em design.
Por fim, esta pesquisa levantou algumas possibilidades de novos estudos, dos
quais se destacam os seguintes temas:

Verificar os procedimentos de elaboragio de outros materiais e recursos di-
déticos como, por exemplo, videos, ambientes virtuais de aprendizagem, etc.,
de forma a permitir outras abordagens para o desenvolvimento de materiais
didaticos com o objetivo de demonstrar o processo projetual em design. Essa
abordagem pode ser muito produtiva, pois esses materiais possuem recursos
diferenciados e podem ampliar as formas de codificacio e apresentacio do
conhecimento relativo a préatica dos profissionais.

Analisar as possibilidades e adequag¢bes do modelo para elicitar o conheci-
mento de natureza conceitual dos especialistas em design, buscando verificar
suas reflexdes particulares a respeito da atividade do design grafico. Ainda
considerando possiveis enfoques de conhecimento, é valido também abordar
questdes relativas a tomada de decisido dos designers durante sua prética,
trabalhando as questées relativas aos julgamentos e estabelecimento de re-
quisitos durante o processo projetual.

Pesquisar com maior profundidade os processos de transferéncia do conhe-
cimento tdcito em design, com o objetivo de contribuir com o processo de
ensino aprendizagem, estudando as praticas didaticas utilizadas e também
as indica¢des em termos de legislacio e orienta¢io curricular. Como pos-
sibilidade complementar dessa pesquisa, especificar e detalhar as relagées
existentes entre os dominios cognitivo, afetivo e psicomotor, responsaveis
respectivamente pelos conhecimentos, habilidades e atitudes, na formacio
do designer gréfico. Verificar também como séo tratadas as habilidades e
atitudes na formacgio dos estudantes, assim como quais sio os instrumen-
tos que podem ser utilizados para a assimilacio e desenvolvimento dessas
habilidades e atitudes nos estudantes.

A multidisciplinaridade permitida pelo Programa de Pés-Graduagio em Enge-
nharia e Gestio do Conhecimento permitiu aliar estudos de diferentes areas
como a atividade projetual em design, os métodos e técnicas de aquisi¢io
do conhecimento, e o desenvolvimento de contetido aplicado aos materiais
didéticos impressos. Por meio das diferentes areas de estudo, foi possivel
desenvolver e cumprir o objetivo geral da pesquisa. Identificaram-se, inclu-
sive, varias interfaces comuns entre as areas. Por fim, evidencia-se que o
estudo do conhecimento e de suas formas de elicita¢io e transferéncia foram
essenciais para esclarecer e compreender com maior precisio o conhecimento
especializado em design.
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apéndice a

QUESTIONARIO APLICADO AOS ESPECIALISTAS

Reprodugdo do questiondrio aplicado aos especialistas, na sesséo de andlise de
protocolo, para a efetivagdo da técnica de entrevista semi-estruturada.

NOME:
DATA:
CIDADE:

A — Questées iniciais

Como vocé vé a relagdo entre a histéria da escrita e as fontes digitais?

Existe algum modelo de classificacdo tipografica que vocé acha mais comple-
to? Segundo essa classificagdo, quais as categorias que vocé considera mais
adequadas para a utilizagdo em grandes quantidades de texto?

Vocé possui alguma preferéncia por fontes com ou sem serifas para a utili-
za¢do em textos longos?

Qual o conjunto basico de pesos e versdes dos caracteres (normal, bold, itdlico,
tipo de algarismos, versaletes, etc.) que vocé julga necessarios para a compo-
sicio de textos?

Para vocé, qual o conceito de familia tipografica? Opgao 1: (normal + bold +
itdlico + bold itdlico + versaletes, etc.). Op¢ao 2: (normal + expandida, condensada,
light, black, etc.). Outra:

Vocé possui algum processo de trabalho particular, especifico? Algum tipo
de método? Ou seja, vocé normalmente realiza alguma sequiéncia de proce-
dimentos?

Vocé trabalha com quais tipos de representac¢des gréaficas (manuais e digitais)?
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10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

No seu trabalho, qual a relagdo existente entre a expressio grafica manual
e a digital?

Vocé utiliza algum material ou equipamento especifico que considera funda-
mental para o desenho de concepgdo dos caracteres?

Vocé acha importante desenhar manualmente os caracteres tipogrificos? Se
positivo, quais os beneficios do desenho & mio-livre para a concep¢io dos
caracteres?

B - Questées pertinentes a Andlise de Protocolo Retrospectiva

O que determina a legibilidade de uma determinada fonte tipografica?

Existe alguma relacdo entre altura x largura que vocé aconselha para o dese-
nho de fontes com maior legibilidade? Pode utilizar como base um caractere
de sua escolha.

Quais os aspectos mais utilizados para realizar a modulac¢do dos caracteres
tipograficos? A relagio entre as hastes e as barras.

Vocé utiliza alguns caracteres padrio para originar os demais caracteres

Quais os primeiros caracteres que normalmente vocé desenha? E assim por
diante.

Por meio de qual conjunto de caracteres vocé consegue finalizar o desenho
da fonte tipografica no computador?

Vocé busca algum tipo de padrio entre os elementos dos caracteres? Quais?
Quais os recursos que vocé utiliza para dar ritmo aos caracteres?
Vocé utiliza algum tipo de recurso 6tico, compensa¢des? Quais?

Vocé utiliza algum tipo de procedimento geométrico para a construgio de
suas fontes? Quais?

Qual é a sua opinido entre a aparéncia estética e a inteligéncia formal de uma
fonte tipografica? O que vocé considera uma fonte tipogréifica inteligente?

C - Questdes finais

Segundo sua opinido, quais sdo as principais caracteristicas de uma boa fonte
tipografica para utilizagdo em textos longos?
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23. Também segundo sua opinido, poderia nomear algumas fontes que possuem
excelente qualidade, formal e técnica, para a utilizacdo em textos longos? Se
preferir, pode citar por categoria.

24. Quais os conhecimentos necessarios, segundo sua experiéncia, para que
alguém possa desenhar uma fonte tipografica para uso em textos longos?

25. Quais os aspectos mais importantes que devem ser considerados durante o
desenho de fontes tipograficas?

26. Vocé poderia dar algumas dicas para estudantes relativas ao processo de
desenho manual de caracteres tipograficos
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apéndice b .
QUESTIONARIO APLICADO AOS
ESTUDANTES DE DESIGN GRAFICO

Reprodugdo do questiondrio aplicado aos estudantes de design grdfico da Univer-
sidade do Estado de Santa Catarina - UDESC, como parte da aplicagdo prdtica do
material diddtico desenvolvido.

Florianépolis, 26 de novembro de 2008.

Prezado estudante.

Durante o desenvolvimento da atividade de desenho de caracteres tipogrifi-
cos, pertencente a disciplina de tipografia, vocé utilizou um material didatico
desenvolvido especificamente para esta finalidade. Como vocé sabe, este
material didatico é parte da minha pesquisa de doutorado, que consiste na
transformagio do conhecimento implicito dos profissionais de design grafico
em materiais didaticos.

O objetivo deste questiondrio é obter uma avaliagio do material didatico
proposto. Nesse sentido, suas opinides, sejam quais forem, serdo de extrema
importancia para a realizagdo desta pesquisa. No tratamento dos dados, sua
identidade sera preservada, assim como suas informacdes pessoais.

Lembre-se que sua opinido é muito importante para o sucesso da pesquisa.

Muito obrigado.

Volnei Anténio Matté
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Dados de Identificagédo

NOME COMPLETO:

E-MAIL:

ANO DE INGRESSO NO CURSO:
DATA DE NASCIMENTO:

Ja cursou alguma disciplina, assistiu algum curso ou oficina que abordasse o
desenho de caracteres tipograficos?
[ ]Sim [ ] Nzo Quais?

Como vocé avalia a contribuicio do material did4tico proposto para o desen-
volvimento da atividade de desenho dos caracteres tipograficos?
a [ ] muito util

b[ ] atil

c [ ] normal

d[ ] pouconutil

e [ ] sem utilidade

Como vocé avalia a seqiiéncia de apresenta¢io do conteudo do material didati-
co proposto, considerando a atividade de desenho de caracteres tipograficos?
a [ ] muito adequada

b[ ] adequada

c [ ] normal

d[ ] poucoadequada
e [ ] inadequada

Como vocé avalia a organizac¢do grafica do contetdo nas paginas do material
didético proposto?
a [ ] muito funcional

b [ ] funcional

c [ ] normal

d [ ] pouco funcional
e [ ] n3ofuncional
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Em relagdo ao desenho das paginas do material did4tico proposto, como vocé
avalia o acesso as informacdes?

a [ ] muito facil
b[ ] fadl

c [ ] normal
d[ 1] dificil

e[ ]

muito dificil

Como vocé avalia a linguagem utilizada para a reda¢io dos textos do material
didético proposto?
a [ ] muito acessivel

b [ ] acessivel

c [ ] normal

d [ ] inacessivel

e [ ] muito inacessivel

Como vocé avalia os relatos fornecidos pelos especialistas?
a [ ] muito instrutivos

b [ ] instrutivos

c [ ] normais

d [ ] pouco instrutivos
e [ ] nada instrutivos

Como vocé avalia a compreensio da atividade de desenho de caracteres tipo-
graficos por meio da apresentacdo do seu processo?
a [ ] muito facil

b[ ] fadl

c [ ] normal

d[ 1 dificil

e [ ] muito dificil

Como vocé avalia a iniciativa de transformar o conhecimento implicito dos
profissionais em materiais didaticos?
a [ ] muito valida

b[ ] valida

c [ ] normal

d [ ] poucovilida
e [ ] nadavalida
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10.

11.

12.

13.

Como instrumento de apoio ao desenho dos caracteres, como vocé avalia o
material didatico proposto em relacio as outras publica¢ées nacionais dis-
poniveis?

a [ ] auxilia muito mais

b [ ] auxilia mais

c [ ] auxilia igualmente
d[ ] auxilia menos

e [ ] dificulta

Durante o desenvolvimento do desenho dos caracteres, o material didatico
contribuiu com o resultado obtido?
[ 1Sim [ ]Nido Comente:

Quais foram os momentos do processo em que vocé teve mais dificuldade?
Encontrou ajuda no material didatico?

Quais os principais pontos positivos que vocé destacaria no material didatico
proposto?

Quais os principais pontos negativos que vocé destacaria no material didatico
proposto?
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14. Quais as sugestdes que vocé faria para aprimorar o material didatico?

15. Vocé observou diferencas entre o material didatico proposto e as outras pu-
blica¢bes nacionais disponiveis?
[ 1Sim [ ]Nao cite:
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apéndice ¢

MATERIAL DIDATICO DESENVOLVIDO

Nas pdginas seguintes apresenta-se o material diddtico que foi desenvolvido para
a realizagdo desta pesquisa. Suas pdginas encontram-se reduzidas para 54% do
tamanho original, com o objetivo de adaptar-se ao formato deste trabalho.
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