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Resumo

Este artigo é resultante de uma pesquisa em nivel de Doutorado intitulada “Projeta — proposta
de um recurso em formato de jogo voltado ao gerenciamento de conflitos em ambiente de
projeto” desenvolvida junto ao Programa de Pds-graduagdo em Design da FAAC - Unesp,
financiada pela CAPES. A tese teve como objetivo elaborar e avaliar a proposta de um recurso
metodoldgico no formato de jogo que previsse em sua execucdo a insercao planejada de
pontos de pressdo nas atividades de projeto com potencial para gerar conflitos, visando seu
gerenciamento por parte dos discentes com a colaboragdo do professor como mediador.
Buscou possibilitar por meio do jogo o aprimoramento de habilidades interpessoais
contribuindo assim para a pratica interdisciplinar do Design. O artigo apresenta de maneira
resumida o jogo, os resultados obtidos na coleta de dados e as andlises dos mesmos. Como
resultado foi possivel verificar o potencial do jogo em colaborar para o aprimoramento das
habilidades interpessoais com impacto direto na atividade de projetar e do préprio projeto.
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Abstract

This article is the result of a PhD level research entitled "Project - proposal of a game format
resource for conflict management in a project environment" developed by the Graduate
Program in Design of FAAC - Unesp, funded by CAPES. The thesis had as objective to elaborate
and evaluate the proposal of a methodological resource in the form of game that predicted in
its execution the planned insertion of pressure points in the project activities with potential to
generate conflicts, aiming at its management by the students with the collaboration of the
teacher as mediator. It sought to enable through the game the improvement of interpersonal
skills thus contributing to the interdisciplinary practice of Design. The article summarizes the
game, the results obtained in the data collection and the analysis of the data. As a result, it
was possible to verify the potential of the game in collaborating to improve interpersonal skills
with a direct impact on the project activity and the project itself.
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1. Introdugao

O Design é caracterizado por ser uma atividade interdisciplinar que na busca por solugdes de
projeto agrega diferentes dreas e, com elas, diversos profissionais. Assim, o trabalho em
equipes, caracteristico desse campo do conhecimento exige que para além das competéncias
técnicas, os profissionais envolvidos nos projetos em design desenvolvam relagGes
interpessoais, relacdes estas que sao influenciadas por fatores tais como: posturas pessoais,
crencgas, objetivos e repertdrios variados. Nesse sentido, importa considerar que diferentes
visGes dos profissionais envolvidos sobre um mesmo aspecto do processo fazem parte da
pratica didria do design e apresentam influéncias variadas, as quais podem compreender
desde uma visdo/crenca pessoal, ou, até mesmo uma decisdo/limitacdo/mudanca imposta
pela empresa.

Em ambientes de acdo coletivos, sejam quais forem os fatores que influenciam as
relacOes interpessoais em ambiente de projeto, a presenca de situacdes de conflito em
potencial sdo uma constante (PHILLIPS, 2008; LAWSON, 2011; MOZOTA, 2011; BEST, 2012;
TROTT, 2012; VOLLMER; 2012). A partir deste cendrio, foi considerado importante que este
aspecto da atividade projetual fosse pensado e trabalhado na formacao inicial e continuada
dos designers. Dessa maneira, trabalhar o gerenciamento de conflitos na formacgao inicial,
como uma possibilidade real e um aspecto da atividade de projeto, permite que os discentes
se familiarizem com possiveis situacGes de embate quando de sua atuacdo no mercado de
trabalho. J4 na formacao continuada, por sua vez, trabalhar o gerenciamento de conflitos pode
colaborar para que os profissionais ja atuantes descubram melhores maneiras para lidar ou
mesmo resolver situacdes desta natureza.

Sendo a atividade de projeto uma atividade coletiva e tendo em consideracdo que os
conflitos advém também da coletividade e sua interacao, é possivel inferir que um caminho
para contribuir com o gerenciamento destes conflitos, seria por meio do desenvolvimento de
uma abordagem que fosse aplicada dentro de uma atividade também coletiva. Para que se
pudesse compreender o conflito como um aspecto natural e integrante das atividades de
projeto — e ndo como um ataque — seria preciso que o proprio conflito fosse trabalhado de
maneira que os profissionais o enxerguem como tal: um aspecto natural e integrante das
atividades de projeto. Por esse motivo, a pesquisa teve seu foco no desenvolvimento de uma
proposta de recurso para o gerenciamento de conflitos no formato de um jogo, denominado
Projeta.

A pesquisa da qual este artigo é resultante teve como foco a elaboragdo e a avaliagdo
do jogo Projeta, cuja mecanica permite a insercio de pontos de pressdo planejados
previamente pelo mediador — ou condutor do jogo — durante as trés grandes fases que
envolvem um projeto de Design: criacdo, desenvolvimento e comercializacdo. Ao mesmo
tempo, faz com que os designers sejam colocados no papel de outros tantos profissionais e
passem a experienciar — mesmo que por um momento — a outra atividade, suas demandas e
limitacdes dentro de um projeto.

Os principais conceitos trabalhados na pesquisa foram: a gestdo do design e os
individuos como agentes do processo; o conflito enquanto parte integrante da atividade de
design e o formato de jogo como uma possibilidade de agdo para a pratica do design. A
pesquisa foi construida a partir de uma revisdo bibliografica a qual fundamentou teoricamente
tanto a investigacdo, quanto o desenvolvimento do jogo. Uma vez elaborado, o mesmo passou
por um pré-teste e foi entdo utilizado em sua versao final na coleta de dados.

Os procedimentos metodoldgicos para o desenvolvimento deste artigo se apoiaram
nos procedimentos utilizados na tese de doutorado, dessa maneira estdo aqui apresentados
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de maneira resumida: a revisao bibliografica e as discussOes tedricas pertinentes ao tema; o
jogo desenvolvido e os resultados obtidos a partir do experimento no qual foi efetuada a
coleta de dados e a partir do qual foram realizadas a analise das filmagens das atividades; dos
questionarios aplicados junto aos participantes; das dinamicas de grupo focal empreendidas
ao final das atividades, bem como a andlise dos projetos resultantes por parte de um
especialista. As paginas que se seguem trazem em detalhes este conteudo.

2. A Gestao do Design e o Papel dos Individuos

Na atualidade, o campo do design se apresenta como um colaborador para a gestdo nas
organizacgdes, surgindo como um caminho integrador que pode agregar a busca constante das
empresas por inovacdo e diferenciacdo no mercado. Sobre o processo de design, Mozota,
Klépsch e Costa (2011) destacam que este configura um processo interativo que vai além da
simples produgdo de resultados visuais uma vez que o design esta inserido em muitas areas de
tomada de decisdo gerencial em uma empresa. Assim, o processo de design integra pesquisa
de mercado, estratégia de marketing, marca, engenharia, desenvolvimento de novo produto,
planejamento de producdo, distribuicdo e politicas de comunicagdo corporativa (MOZOTA,
KLOPSCH e COSTA, 2011, p. 30). Dessa maneira, tendo o design desempenhado um papel
agregador dentro das empresas, a sua gestao pode ser definida como:

[...] a implementagdo do design como um programa formal de atividades
dentro de uma corporagdo por meio da comunica¢do da relevancia do
design para as metas corporativas de longo prazo e da coordenagao dos
recursos de design em todos os niveis da atividade corporativa para atingir
seus objetivos. O papel da gestdo do design também é promover a
compreensdo da importancia do design para a realizacdo das metas de
longo prazo da empresa e coordenar recursos de design em todos os niveis
(MOZOTA, KLOPSCH e COSTA, 2011, p. 95).

Nesse cenario os designers desempenham importante papel esclarecendo as
competéncias do design para os demais profissionais e ao mesmo tempo difundindo suas
potencialidades enquanto drea do conhecimento dentro da estrutura organizacional. Nesse
sentido, Landim (2010) a importancia dos designers se posicionarem de fato enquanto
recursos humanos para que a gestdo do design seja vista como um caminho importante na
busca pela inovac¢do “Cabe ao designer mostrar a importancia e as possibilidades de se fazer
do design uma ferramenta de gestdao empresarial e de inovag¢do, atuando em todas as etapas
do processo, e ndo sé no final. ” (p.126-127).

A busca pela produc¢do de inovagdo constante também constitui a gestdao do design no
desenvolvimento de novos produtos e servigos. De acordo com Trott (2012), nesse ambiente
as interacbes de diferentes fungdes dentro da organizagdo sdo tdo importantes quanto as
interacGes dessas fungdes com o ambiente externo, assim sdo desenvolvidas solug¢des a partir
das relagdes estabelecidas entre profissionais de engenharia, marketing, design,
pesquisadores, fornecedores, distribuidores, clientes, concorrentes, usuarios, administradores,
entre outros. Ainda de acordo com o autor, reconhecer estes fatores, apresentar e utilizar
todos esses elementos visando desenvolver novos produtos de modo exitoso constitui o dificil
processo de gestdo da inovacdo. Assim, é possivel afirmar que a gestdo do design nas
empresas voltada a inovacdo requer dos profissionais envolvidos na pratica de projeto
habilidades que ultrapassam as competéncias técnicas, as quais sdo as habilidades
interpessoais.

Considerando o fato de que os projetos de design sdao desenvolvidos em ambientes
interdisciplinares torna-se evidente que, independente do tamanho da empresa ou da equipe
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na qual um designer pode vir a trabalhar, as relagGes interpessoais fardo parte de seu
cotidiano e trazem consequéncias que podem impactar de maneira positiva ou negativa o
processo de design. Sob essa perspectiva, Best (2012) enfatiza que as pessoas sdo parte
integrante de uma gestdo eficiente e que podem ter um importante impacto no sucesso dos
projetos. Para a autora, as pessoas formam parte do “capital humano” de qualquer visdo,
estratégia ou meta bem-sucedida e, por essa razao, precisam ser administradas e valorizadas:

Com efeito, as organiza¢des dependem de pessoas para fazer seus projetos
funcionarem. Mas a qualidade e a natureza das relagGes interpessoais
podem ter enorme impacto no sucesso dos projetos da organizagdo, assim
como no bem-estar de cada stakeholder e, em ultima analise, em outras
medidas organizacionais, como rentabilidade e reputagdo (BEST, 2012,
p.26).

Nas empresas ou organizagoes cujo foco é o design a formacdo de equipes de trabalho
compostas por profissionais provenientes de diferentes dreas é uma constante. Considerar
estas relacdes é também gestdo do design, como destacam Mozota, Klopsch e Costa (2011) ao
versarem sobre a importancia da composicao das equipes para o sucesso do projeto de design.
Os autores refletem que, por vezes a énfase dada a solucdo do projeto, leva ao esquecimento
de que o desenvolvimento de uma equipe de design é também um projeto de design em si e
gue muitas vezes estas equipes deverdo operar em um ambiente que pode ser pouco
receptivo e até mesmo hostil, destacando que as qualidades relacionais dos participantes da
equipe tornam-se tdo importantes para o sucesso do projeto quanto o talento criativo
(MOZOTA, KLOPSCH e COSTA, 2011, p. 235).

Cabe destacar que trabalho em equipe além de enriquecer o processo de design por
meio das diferentes visdes e contribui¢cdes dos varios campos do conhecimento, ainda
contribui para o fortalecimento destas relagdes e para o desenvolvimento coeso do projeto
visando um comprometimento com resultado final. Compartilhando a visdo de Mozota,
Kl6psch e Costa (2011), Best (2012) reflete que:

[...] o design também estd presente de forma intangivel nos processos de
trabalho e nas relagdes interdisciplinares que fazem parte da natureza
integrativa de sua pratica:

* 0 modo como gerenciamos as relagdes entre pessoas — os clientes, as
consultorias de design, os stakeholders e os usudrios finais ou clientes.

* O modo como organizamos as equipes, 0s processos e os procedimentos
de um projeto de produto.

* O modo como levamos os produtos e servicos ao mercado — a ligagdo dos
sistemas, dos lugares e da entrega final de uma experiéncia de consumo
projetada e gerenciada (BEST, 2012, p.9).

No trabalho em equipe — como é o caso das equipes de projeto, a postura e o
comportamento dos individuos podem favorecer a atividade ou mesmo criar obstaculos ao seu
ideal desenvolvimento. Nesse cendrio é possivel que uma atividade seja impactada por fatores
internos — pessoais — e fatores externos — ambientais — os quais influenciam na qualidade das
relagdes interpessoais e em suas potencialidades. Na pratica do design os obstaculos pessoais
associados aos ambientais podem criar cendrios desfavoraveis a integracdao necessaria as
atividades e ambientes multi ou interdisciplinares, o que faz com que nos ambientes nos quais
a cooperagao cede lugar a tensdo o surgimento de conflitos seja praticamente inevitavel.
Dessa maneira, é de grande relevancia que a capacidade de lidar com conflitos e frustragdes
faca parte das habilidades de qualquer profissional que trabalhe em ambientes de acdo
coletiva. No caso dos designers, para além de desejavel, o desenvolvimento desta habilidade é
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imperativo uma vez que a gestdo do design envolve cada vez mais processos de trabalho
colaborativos.

3. O Conflito

A convivéncia em sociedade exige dos individuos o estabelecimento de rela¢des interpessoais,
as quais se constroem desde a esfera pessoal até a profissional. Os sujeitos interagem e em
muitos casos dependem uns dos outros para a execucdo de variadas atividades e é o
estabelecimento de tais interacdes que promovem os avanc¢os sociais, culturais, cientificos e
tecnoldgicos que contribuem para o desenvolvimento das sociedades. E a partir destas redes
de relagbes e também como consequéncias das mesmas, que o ser humano enquanto
individuo e enquanto ser social se expressa, se constitui e se adapta, adaptando também suas
acoes e posturas diante de diferentes fatos, situacdes e ambientes. As rela¢des sociais entre os
individuos, entretanto, podem eventualmente enfrentar perturbacdes, resultando em
situacbes de conflito.

O conceito de conflito apresenta diversas definigdes, sendo para Robbins (2005, p.
326), “[...] um processo que tem inicio quando uma das partes percebe que a outra parte
afeta, ou pode afetar, negativamente alguma coisa que a primeira considera importante”. O
autor também destaca que os conflitos podem ter um carater funcional — quando sdo
construtivos e contribuem para uma melhoria — ou disfuncional — do tipo destrutivos, que
atrapalham o desempenho do grupo. Para Chiavenato (1999, apud JUNIOR e FRANCA, 2014,
p.7), o nivel de gravidade de um conflito pode ser caracterizado de trés formas:

e Conflito percebido ou latente — ocorre quando ha oportunidades de interferéncia
ou bloqueio de objetivos por parte dos participantes;

e Conflito experienciado ou velado: ocorre quando as partes envolvidas nutrem
sentimentos de hostilidade, no entanto, ndo é manifestado externamente de forma
clara; e

e Conflito manifestado ou aberto: ocorre quando o conflito é manifestado sem
nenhuma dissimulacgdo.

Quanto aos ambientes de projeto, muitos sdo os fatores limitantes da pratica os quais
podem envolver desde aspectos técnicos, passando pelos financeiros, de marcado e de gestao.
Nesse sentido, em muitos pontos o processo de design pode enfrentar obstaculos que atrasam
ou mesmo prejudicam o desenvolvimento dos projetos. Um destes obstaculos é o conflito
interdepartamental, que de acordo com Trott (2012, p. 89) é uma barreira importante a
inovacdo e em geral, ocorre porque os dois grupos tém interesses muito diferentes.

Embora o conflito possa servir em um primeiro momento como uma forca
motivacional é a melhoria na capacidade de lidar com a frustra¢cdo e com o conflito que se faz
necessaria uma vez que o mesmo é uma constante na atualidade, como afirma Berg (2012,
p.18): “O conflito nos tempos atuais é inevitavel e sempre evidente. Entretanto, compreendé-
lo, e saber lidar com ele, é fundamental para o seu sucesso pessoal e profissional”.
Considerando os diferentes niveis em ambientes organizacionais — area de trabalho de grande
parte dos designers — o autor enfatiza que os conflitos podem ser causados principalmente por
mudancas, recursos limitados e choque entre metas e objetivos.

Para além dos aspectos considerados externos, as relagdes interpessoais em
ambientes de trabalho multidisciplinares podem favorecer o surgimento de situa¢des de
conflito, as quais encerram em si o potencial para tomar uma dimensao maior do que desejada
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no cotidiano corporativo, como Burbridge e Burbridge destacam:

Conflitos sdo naturais, e, em muitos casos, necessarios. S30 o motor que
impulsiona as mudangas. Sem eles, tudo continuaria da mesma forma, nada
mudaria, o que ndo é bom. No entanto, muitos conflitos sdo desnecessarios
e destroem valores, causando prejuizos para as organizagGes e para as
pessoas que nelas trabalham (BURBRIDGE e BRUBRIDGE, 2012, p.23).

Para os autores, geralmente o conflito surge apenas como uma tensdo entre pessoas e
seus efeitos sdo ocultos sendo o conflito em si muitas vezes irrelevante podendo resolver-se
sozinho — sem o envolvimento nem o conhecimento do gestor. Entretanto, o problema surge
quando conflitos deste tipo sdo frequentes, o que pode gerar tensdes ocultas as quais em
algum momento resultardo em uma situagdo de tensdo com graves consequéncias para a
organizacdo, sendo por esse motivo essencial que no cotidiano da empresa o gestor seja
sensivel, buscando sempre feedback para poder tomar a¢Ges preventivas (lbid., p. 31-32).

Como parte das medidas preventivas, a melhora da comunicagdo contribui de maneira
efetiva para que sejam resolvidas situacGes adversas em um grupo de trabalho (FUSTIER, 1982;
ADLER; TOWNE, 2002; ROBBINS, 2005; CASPERSEN, 2016), como ressalta Fustier:

Num grupo, é preciso ao mesmo tempo saber falar e ouvir. E uma dimensio
da vida em sociedade; ndo consultar apenas por polidez, mas permitir que
se exprimam em profundidade e tecer as decisGes com a opinido de todos
aqueles que fazem parte do grupo; ndo para seguir todas as opiniGes, mas
para considerd-las igualmente como informagdes pertinentes sobre o
problema colocado (FUSTIER, 1982, p.138).

A melhora da comunicagdo entre os envolvidos é vista também por Caspersen (2016)
como o caminho para a real solug¢do do problema

N3o se resolve um conflito pelo lado de fora. Com intervengdes inteligentes,
vocé pode remedia-lo, mas em ultima andlise o rumo de um conflito e seu
resultado dependem da intencdo e das ag¢Ges dos envolvidos (CASPERSEN,
2016, p.58).

s

Em especial na area do design, a interdisciplinaridade é uma realidade na rotina
profissional do designer, o que exige destes profissionais um esforco constante no sentido de
integrar as demais areas quando da execug¢do de um projeto. Para Cardoso (2012, p.249), por
concentrar-se no planejamento de interfaces e para a otimizacdo de intersticios, o Design
tende a se ampliar conforme o sistema se torna mais complexo e aumentam, por
consequéncia, o nimero de instancias e inter-relagdes entre suas partes e também entre estas
e quase todos os outros campos do conhecimento. E a partir dessa atuacdo conjunta com as
demais areas que frequentemente surgem situacbes de conflito — prejudicando a prdpria
pratica interdisciplinar quando ndo a inviabilizando.

Considerando o projeto como um processo coletivo, Lawson (2011, p.220) destaca
que: “Onde ha grupos envolvidos na tomada de decisGes, ndo sé existem tensGes, como
também coalizGes e, portanto, fac¢des. Frequentemente, portanto, os projetistas precisam de
habilidade social para transmitir suas ideias”. O cendrio de atuagdo dos designers é
caracterizado, na atualidade, pelo dinamismo e complexidade, dessa maneira, torna-se
urgente que as habilidades sociais dos projetistas sejam sempre aprimoradas para que se
possa lidar de maneira mais adequada com as adversidades e conflitos provenientes da
atividade visando a melhoria da pratica.
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4. O Formato de Jogo e a Gamificagdo como uma Possibilidade de Ag¢do para o
Gerenciamento de Conflitos em Design

Desde os mais remotos tempos os jogos estdo presentes na histéria da humanidade
compondo parte da cultura (HUIZINGA, 2014; GRAMIGNA, 2007) sendo, ainda, de acordo com
Huizinga (2014, p. 6) “[..] um elemento dado existente antes da prépria cultura,
acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de civilizacdo em
gue agora nos encontramos”. Além de seu carater de entretenimento e ludicidade, o jogo
também configura um ambiente de desafio, como destacado por Kapp "Um jogo é um sistema
no qual os jogadores se envolvem em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade
e feedback, que resulta em um resultado quantificdvel, provocando frequentemente uma
reacdo emocional" (2012, p.6-7, traducdo nossa).

Com o passar dos anos 0s jogos passaram a ser vistos como uma atividade para além
do entretenimento de pessoas, também permite coloca-las em contato com elementos que
poderiam simular — sem riscos — acontecimentos do “mundo real”. Assim, Gramigna destaca
gue no século XIX os jogos do tipo modelo de simulacdo comegcaram a ser utilizados para o
treinamento e preparagdo para batalhas, muitos deles no formato de tabuleiros com pecas
componentes que simulavam exércitos com o objetivo de estudar e antecipar estratégias e
taticas visando a aplicagdo em batalhas travadas em ambientes reais. Dessa maneira, além de
servir como apoio e referéncia para tragar estratégias de campo, o jogo passou a ser utilizado
também como um recurso com potencial de aprendizagem por meio da simulagdo

A utilizagdo dos jogos simulados como instrumento de aprendizagem teve
seu incremento nos Estados Unidos, na década de 1950, com a finalidade de
treinar executivos da drea financeira. Devido aos resultados positivos, sua
utilizacdo estendeu-se a outras areas, chegando ao Brasil com forga total na
década de 1980 (GRAMIGNA, 2007, p.2).

Assim, ao longo do tempo o jogo vem se destacando no sentido de promover a
aprendizagem em variados ambientes, o que favoreceu o surgimento de estudos e pesquisas
que consideraram utilizar os elementos dos jogos visando aplica-los em diferentes areas, com
o objetivo de motivar, engajar, ensinar e resolver problemas. Tal dindmica é caracterizada
como um processo de Gamificagdo — termo originalmente empregado em inglés Gamification,
um conceito que tem sido objeto de investigacdo em vdrias pesquisas e publicacbes (
MCGONIGAL, 2011; 2012; KAPP, 2012; VIANNA et al., 2013; KAPP, BLAIR; MESCH, 2014;
BURKE, 2015). A partir destas referéncias, ficou perceptivel que, salvo as definicbes as quais
adicionam especificidades de campo — como o meio digital, marketing ou programas de
fidelidade, por exemplo — as definicdes apresentadas tém em comum aspectos como: o uso de
elementos de games; sua aplicacgdo em ambientes de ndo-jogo e a intengcdo de motivar as
pessoas.

Por esse motivo, este artigo — bem como a tese que o originou — adotou como
definicdo de Gamificagdo a apresentada por Kapp (2012) por esta sintetizar os principais
aspectos em comum encontrados nas demais definicdes e considerar os campos do ensino e
corporativo como base — ambientes de formagdo e a¢do do design. Sua definicdo define a
gamificacdo como sendo “o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos jogos para envolver
pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver problemas”;

No processo de gamificacdo sdo utilizados elementos tradicionalmente encontrados
nos games para aplicagdo em ambientes de ndo-jogo — na atualidade a gamificagdo tem sido
estudada e aplicada desde o campo da educacdo (FARDO, 2013) até o campo organizacional
(CELANO, LEITE e SILVA, 2015) — ou seja, em outras atividades que ndo sdo diretamente
associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e
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motivacdo que normalmente encontramos nos jogadores quando em interacdo com bons
games (FARDO, 2013, p.2). Os elementos que podem ser utilizados de acordo com o autor sdo:
narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperacdo, competicao,
objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversdo, interagcao, interatividade, entre
outros.

O conceito de gamificacdo favorece a criacdo de um ambiente de praticas sociais
elaboradas, envolvendo a participacao de grupos de pessoas em busca de um objetivo comum,
um ambiente muito semelhante ao da prdtica de projeto. Assim, a gamificacdo caracteriza
uma opcao flexivel e adaptavel para a elaboracdo de recursos ou atividades que despertem
nos individuos a atratividade necessaria para o envolvimento em uma determinada agao com
diferentes propdsitos e em diversas dreas como destacado por Vianna

A gamificacdo (do original em inglés gamification) corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos
ou de despertar engajamento entre um publico especifico. Com frequéncia
cada vez maior, esse conjunto de técnicas tem sido aplicado por empresas e
entidades de diversos segmentos como alternativas as abordagens
tradicionais, sobretudo no que se refere a encorajar pessoas a adotarem
determinados comportamentos, a familiarizarem-se com novas tecnologias,
a agilizar seus processos de aprendizado ou de treinamento e a tornar mais
agraddveis tarefas consideradas tediosas ou repetitivas. (VIANNA et al.,
2013, p.13).

Segundo McGonigal (2011) a aplicacdo de solugbes em gamificacdo consiste em
visualizar um determinado problema ou contexto e pensar solugdes a partir do ponto de vista
de um game designer, uma vez que tais profissionais em geral, possuem a capacidade de
produzir experiéncias que concentram a energia e o foco de muitos individuos para resolver
problemas em mundos virtuais. Nesse sentido, seria possivel transferir essa disposicdo dos
“jogadores” também para o mundo real, em situacGes reais desenvolvendo processos
gamificados que engajem os usuarios. Cabe ressaltar, entretanto, que para a autora,
desenvolver um processo gamificado nao significa desenvolver um game que aborde o
problema em si, mas sim langar mao das mesmas estratégias, métodos e pensamentos
utilizados para resolver aqueles problemas nos mundos virtuais em situagdes do mundo real.

Na criagdo do jogo Projeta apresentado neste artigo, o problema a ser solucionado via
gamificacdo foi trabalhar nos alunos de design as habilidades interpessoais voltadas ao
gerenciamento de conflitos, os quais sdo uma constante no ambiente interdisciplinar de
projeto e ndo devem ser negligenciados ou mesmo tratados a parte da pratica em design, mas
sim como um aspecto integrante da mesma e com potencial produtivo como lembra
Caspersen

Temos a impressdo de que prever conflitos pode exacerbar tensdes ja
existentes. Mas, na verdade, ocorre o contrario: mencionar a possibilidade
de conflito no futuro e desenvolver um plano mutuo para enfrenta-lo
transformam-no em uma parte normal e potencialmente produtiva de
nossas vidas. Cria-se assim uma base para a comunicagdo constante e
benéfica em momentos dificeis (CASPERSEN, 2016, p.258).

Assim, no desenvolvimento do jogo foi priorizado que seu processo nao se limitasse a
reproduzir o que ja ocorre no mercado de trabalho uma vez que a atividade interdisciplinar
entre designers e profissionais vindos de outras areas, com frequéncia leva a situa¢bes nas
quais o potencial para surgimento de conflitos estd presente. Produzir uma solucdo
gamificada que colocasse alunos de design para projetar com alunos de outras areas
reproduziria o que ja ocorre na pratica: o enfrentamento entre areas pautado na defesa dos
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interesses particulares destas. Como a intencdo da pesquisa foi justamente contribuir para
uma melhoria do ensino de projeto e da pratica profissional, foi essencial evitar a mera
reproducdo de um cendrio que ja existe nas organiza¢des. Por esse motivo, optou-se por
desenvolver a atividade somente com estudantes de design, colocando-os também no papel
de outros profissionais, dinamica esta que pode favorecer o desenvolvimento de habilidades
interpessoais como destacado por Vinyamata:

No ambito educativo, e em especial no da educagdo em valores, o jogo de
papéis facilita o desenvolvimento da perspectiva social e da empatia. Os
alunos tém a possibilidade de se por no lugar de outras pessoas, tentando
compreender as suas posi¢les, seus argumentos e sentimentos, e adotar
perspectivas sociais a partir da representacao dos diferentes papéis em jogo
(VINYAMATA, 2005, p.106).

Intencionou-se que os estudantes vivenciassem — mesmo que de maneira simples — os
desafios enfrentados por outros profissionais quando atuantes em um projeto de design.
Coloca-los no papel dos especialistas de outras areas e com os quais poderdo ter de se
relacionar dentro do ambiente de trabalho foi a saida encontrada para que fosse possivel aos
mesmos readequarem suas percepcdes sobre os demais especialistas, promovendo a empatia
e no processo, favorecendo o fortalecimento — e o exercicio — de posturas que auxiliassem no
gerenciamento de situacdes de conflito reais.

5. Materiais e Métodos

A pesquisa desenvolvida na tese que originou este artigo foi do tipo qualitativa fundamentada
em raciocinio indutivo — caracterizado por explorar e descrever, gerando perspectivas tedricas
e realizando um movimento do particular para o geral — de carater exploratério experimental.
A coleta de dados foi feita a partir de um experimento realizado no ambiente de formagdo da
graduacgado, dentro da disciplina de Projeto, com a colaboragao de duas equipes de discentes
do curso de Design de produto de uma Universidade publica do estado de S3do Paulo. O
desenho do experimento presente na Figura 1 mostra as etapas que orientaram o processo.

Na coleta de dados da pesquisa, a varidvel independente foi a influéncia de um recurso
no formato de jogo — denominado Projeta — cuja base de desenvolvimento foi criar a
possibilidade de insercdo de pontos de pressdo com potencial para gerar conflitos nas
diferentes etapas do projeto, visando o gerenciamento desses por parte dos discentes com
auxilio do mediador — papel a ser desempenhado pela pesquisadora nesse experimento.

As variaveis dependentes — a serem influenciadas pela exposicdo ao jogo, ou a
auséncia deste — foram:

e O desempenho dos discentes frente a situagcdo de conflito e ao gerenciamento
dessas situacdes — identificados e analisados com base nos videos gravados durante
a coleta;

e As percepgbes dos discentes sobre o a atividade de projeto com e sem o uso do
jogo —identificadas e analisadas a partir das dinamicas de grupo focal realizadas ao
final das atividades;

e A qualidade do projeto final — avaliada com base no parecer do especialista e
docente responsavel pela disciplina.

O nivel de manipulacdo da variavel independente — que nesse caso compreendeu o

uso do jogo — foi o do tipo presenga-auséncia, ou seja, para a avaliacdo do recurso, o
experimento foi desenvolvido a partir da participacdo de duas equipes: uma exposta a variavel
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independente — jogo proposto — denominado grupo experimento (GE) e a outra ndo exposta —
utilizando-se a metodologia tradicionalmente empregada no curso — denominada grupo
controle (GC) (SAMPIERI,COLLADO e LUCIO, 2013; BAPTISTA e CAMPOS, 2007). Ao final da
coleta dos dados, foi realizada a aplicacdo de questionarios a todos os participantes da
pesquisa — grupo controle, grupo experimento e docente responsavel pela disciplina. O
guestionario elaborado para o GC teve como objetivo obter suas percepc¢des acerca da
atividade de projeto geralmente aplicada na disciplina sem o uso de algum recurso novo. Ja o
guestionario elaborado para o GE, teve como objetivo obter suas percepcdes acerca da
atividade de projeto desenvolvida com o uso do jogo Projeta. Em ambos os casos, 0s
guestionarios foram seguidos da execucao de um Grupo Focal.

Figural: Desenho do Experimento
Desenho do experimento
Participantes:

Uma classe de projeto de produtos em Design dividida em dois grupos

Grupo controle:
Referenciado nesta tese pela sigla GC

Participantes executaram um exercicio
de projeto com base nos recursos
tradicionais adotados pela disciplina

A atividade foi filmada para registro de
possiveis situagdes de conflito e foram
aplicados questionarios seguidos da
dinamica de grupo focal, visando captar
a percepgéo dos participantes sobre

os recursos utilizados durante a atividade

Grupo experimento:
referenciado nesta tese pela sigla GE

Participantes executaram um exercicio
de projeto com base no recurso
(jogo) proposto por esta pesquisa

A atividade foi filmada para registro de
possiveis situacdes de conflito e foram
aplicados questionarios seguidos da
dinamica de grupo focal, visando captar
a percepgao dos participantes sobre

0s recursos utilizados durante a atividade

As propostas de projetos resultantantes foram avaliadas as cegas pelos professores
responsaveis pela disciplina, para os quais também foi aplicado um questionario com
vistas a conhecer seus critérios de avaliagao e suas percepcdes sobre os projetos

Fonte: Elaborado por Carolina Vaitiekunas Pizarro.

A andlise dos dados ocorreu em duas fases: em um primeiro momento, foram
realizadas as analises de conteudo (BARDIN, 2011) dos didlogos dos discentes participantes da
pesquisa, registrados em audio e video durante o desenrolar do experimento. Também foram
analisadas as respostas aos questionarios aplicados junto aos mesmos discentes, integrantes
das duas equipes — por meio da estatistica descritiva a partir da distribuicdo de frequéncia
(SAMPIERI,COLLADO e LUCIO, 2013, p. 302) — seguidas de duas dindmicas de grupo focal —uma
realizada com cada equipe participante ao final do experimento. Tais dindmicas foram também
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filmadas e seu contelddo analisado por meio da Andlise de Conteudo. Em um segundo
momento, foi realizada por parte do docente responsavel pela disciplina a andlise das
propostas de projeto resultantes. O docente também recebeu questionarios elaborados com a
finalidade de apresentar suas percepgdes acerca do resultado final alcancado pelos discentes e
do impacto da presenca ou auséncia do recurso proposto nesta tese no resultado dos projetos,
compondo assim o parecer do especialista. As respostas obtidas por meio destes questionarios
foram analisadas também a luz da Analise de Conteudo.

6. OlJogo Projeta

No desenvolvimento do jogo Projeta foram levados em consideracdo alguns aspectos que
pautam seu uso visando facilitar a ado¢cdao do mesmo por parte de docentes ou gestores. Um
destes aspectos foi que a producdo do mesmo fosse de baixo custo, por esse motivo, foram
evitadas na concep¢do do Projeta dindamicas que pudessem exigir a fabricacdo ou compra de
pecas, uma vez que isto poderia restringir o alcance do jogo, pois, dependendo da regido do
pais ou da familiaridade do mediador com processos de fabricacao, lojas e artigos desse tipo, a
dificuldade de acesso a estes itens especiais poderia desencorajar a adocao do jogo na pratica.

Visando a facilidade de producdo das pegas componentes optou-se pelo formato de
cartas de papel, uma vez que, bastando ter acesso a uma impressora é possivel realizar a
producdo dos componentes, podendo os mesmos serem realizados tanto em papéis mais
simples, quanto naqueles de gramatura alta ou acabamento diferenciado, atendendo as
preferéncias de quem o utilizarad. Outro aspecto importante a ser priorizado foi o de permitir a
edicdo dos componentes para que os proprios mediadores consigam produzir conteuddo
original de acordo com o contetdo elaborado pelos mesmos a ser trabalhado na disciplina ou
formacdo, dessa maneira, garante-se que o mediador consiga adaptar o conteldo das cartas
para projetos de design de Moda ou Superficies, por exemplo.

Em conjunto com estes fatores, na criacdo de Projeta o foco foi transferido da
competitividade — muito comum no universo dos jogos — para a a¢ao colaborativa — uma vez
que seu foco é o ambiente de projetos interdisciplinares. Embora a inser¢do de pontos de
pressao planejados pelo mediador possa iniciar uma situagdo de conflito que — entre outras
caracteristicas — pode apresentar um cardter de competicdo, a mecanica desenvolvida
condiciona os participantes a solucionarem tal questdo por meio do didlogo para poderem
prosseguir para as proximas etapas, garantindo assim o gerenciamento destas tensdes e
culminando novamente na colaboragao, tanto para solucionar o conflito e alinhar os aspectos
de projeto entre dreas, quanto para prosseguir no jogo.

Ao iniciar o jogo, o mediador — papel desempenhado na academia pelo professor ou na
empresa pelo lider de time ou pelo gestor — elabora previamente uma atividade de projeto a
ser trabalhada pela equipe. Pode-se trabalhar uma ideia completamente nova visando obter
principios norteadores para o projeto ou ainda utilizar um caso de projeto prévio para
trabalhar diferentes solu¢des e alternativas. O mediador desenvolve entdo um briefing de
projeto em formato de apresentacdo contendo todos os dados necessarios para seu
desenvolvimento (incluindo painel semantico e especificidades de projeto) e em seguida inicia
a atividade seguindo o roteiro do jogo. O infografico com as etapas pode tanto ser impresso e
entregue aos participantes, quanto projetado na sala na qual a atividade serad desenvolvida
para que todos tenham amplo acesso as fases ja realizadas ou subsequentes. Cabe ao/a
mediador/a da atividade a funcdo de controlar o tempo e atualizar os participantes de sua
passagem, bem como avisa-los quando uma etapa esta para ser finalizada ou iniciada. O jogo
se desenrola conforme o roteiro mostrado na Figura 2.
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Figura 2: Etapas do Jogo Projeta

PROJETA 7.3

[ 1 Apresentagao do mediador, do briefing de projeto e

do jogo Projeta. Explicagao das regras, resolugao
de duavidas e das i
areas (por sorteio ou com troca intencional)

30min

Participantes recebem o briefing do projeto
apresentado pelo mediador e cartas com
indicadores de cada area que devem ser

lidas por todos os participantes

30min

(4 Momento de aplicagao de
técnicas de criatividade ou de
livre discussao e manifestagao
de ideias

30min

Mediador instala pontos de
pressio de criagdo com a
carta “Presséo de Criagdo”

5min

/ de conflitos: debatem
e adequam o projeto a nova condigao. Ao entrarem
em acordo, indicam com o marcador de
L concordancia virando-o do vermelho para o verde
30min
Mediador instala pontos de
pressio de produgdo com a
carta “Pressdo de Producéo”
S e ——— Smin
( de conflitos: ici) debatem

e adequam o projeto & nova condigdo. Ao entrarem
em acordo, indicam com o marcador de
concordancia virando-o do vermelho para o verde

") Mediador instala pontos de pressao
< de comercializagdo com a carta

“Pressio de Comercializagdo”

|| S5min
de conflitos: debatem
© adequam o projeto & nova condigao. Ao entrarem
em acordo, indicam com o marcador de
concordancia virando-o do vermelho para o verde
30min n

das

sobre os resultados, organizacao das

diretrizes iniciais do projeto e indicagao
dos préximos passos (quando houver)

| 15min

Fim do jogo e comego de uma ideial!
ai gdo entre i e partci para
troca de experiéncias e sugestdes
30min
k (tempo sugerido total da atividade 4h)

Tempo

Fonte: Elaborado por Carolina Vaitiekunas Pizarro.

Importa destacar que os tempos sugeridos em cada etapa podem ser modificados de
acordo com a intengdo da atividade e da duragdo pretendida. E possivel solicitar que os
participantes solucionem o primeiro ponto de pressdo nos trinta minutos sugeridos ou em
uma semana, por exemplo, dependendo da complexidade do tema ou da quantidade de
participantes. Em relagdo a a¢do, o jogo é composto por quatro Cartas de Area — Figura 3 — as
quais apresentam aos participantes as particularidades de cada uma das fun¢des com as quais
deverdo lidar durante o projeto. O conteudo destas cartas apresenta a definicdo da area, a
descricao de sua fungdo, o perfil do profissional que nela atua e os possiveis fatores de conflito
em potencial, ou seja, especificidades da atuacdo de uma area que podem gerar situagées com
potencial para embates em relacdo as demais.

Além das cartas de area, compdem o jogo trés cartas de Pressdo — Figura 4 — as quais
tem os conteldos previamente elaborados pelo/a mediador/a e mantidos em segredo pelo/a
mesmo/a até o momento em que deve instalar esses pontos na atividade, revelando-os para a
equipe de jogadores.

Essas cartas de pressdo ao configurar novas condicbes segundo as quais os
participantes deverdo adaptar o projeto para atender, sdo responsaveis por colocar o fator
imprevisibilidade no projeto. Estes pontos sdo elaborados e adicionados nos trés momentos
gue caracterizam um projeto de Design: a criacdo, a producdo e a comercializagdo. Assim, no
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desenrolar da atividade — ou até mesmo previamente se preferir — o mediador devera pensar
em algum fator que ele possa colocar como pressdo nessas fases do projeto, como por
exemplo: na fase de criagcdo poderia ser algum fator limitador financeiro; na fase de producao
poderia ser a necessidade de troca de algum material ja considerado pela equipe e na fase de
comercializagcdo, poderia ser algum problema em ponto de venda.

Figura 3: Cartas de area

PROJETA LS PROJETA Y
DEFINIGAO
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203518 Titler o emprone.
i Cotrgs ML 343430 - Tiukr Bovenbiat dustia 4esiyne de prdurl | SUSA 10 et Dosanhiat ndustria
Deservolvem mterse produtes, processos « mtodos elcionados & engentars ¢ tenoleie (denigner grafico) 12em
o
Concebe e projeta a forma de produtos Industriais, realizando pesquisas nos campos da soclologia,
Suridrians, Wradesses o Earimstate el o . Saconha pocaas: antropologin, paicolopia, sconomia, ergologia, artes plasticas e outros, estudando matérias-primas e
Informags servigos de consul " Procenso tecnologico de fabricago, para criar e desenvolver produtos Industrials, como apareihos
O et e S oo sy prestar servigos de consltora técnica, bem com Cletrodomesticot, maquinas de sacilorio, squIpATenton hospINAIBres, mOvels & tenallion, |
oo TR rumentos o equipamentos Indusrais, veiculos  outros rodutos dotados das hecessirins
Caractoriaticas funcionai, estetcas o do aceabildade peio ¢
antes BRABIL, 2016,
renen e
Racional, analitico e pesquisador. » onrnd
Visa desonvolver ¢ otimizer componentes, £ 0 profissional faci Processo de design. FATOR DI CONFLITO EM POTENCIAL
précesess o falricaohe; dssanvelvouds Interage com us s Arens integrantes deste Discordancia das demais reas em
mipet o Wrsied 80 natocaly; Soas processo bu moramento de aspectos FOR i S AR
caract = o po oz na
acisatsy s el -. o rojate, m. como havas possinidades do
17cm R 17em b
DEFINICAO DEFINIGAD
fl.nan.gas 1 titulos etc. spesas, esp. as do Estado - maskating 11091 1 conjunto de estratégias empresarials que visam adequar seus produtos, servicos
por vezes com inicial maiascula - financeiro. oo, o mercado (planelar o m. do produto a ser lancado
Fonte: Heuaise @ Villar, 2010 ™ mmm) 2 p. ext. conjunto de agdes que visam influenciar o publico quanto & determinada idela,
DESCRIGAO DA FUI Inl"lulvh Vlllllvl;‘:'.m: |, produto, servige eto.
° e Codigo CBO: 142145 -
Titulor Gerente financeiro DESCRIGAO DA FUNGAO
Exercom a e das oporacoes 12cm Corge CBOL 143518 Tl Goronte do markety laem
ompresas mumun- e.mm-l-. agricolas, piblicas, de educacdo e de servicos, incluindo-se as oo 080 . . .
recursos materials @ servigos Elaboram planos marketing e para empresas
m«mn de sua Ar-- a cmmm- Planejam, iy s ousdeuitin o8 roabnas & on Industrials, de @ 50rvigos om gorel) implementam atividades o
uma Impacto financeiro da materializagao Sserdenam sua enacusdel assessorum 8 direieri o Seterse da empross. No roa do tuache,
M SRASH . perenciam lwumt humanos, administram recursos materiais o financeiros e promovem condigdes
o1 BRASIL, 201 e Sepurance, sasde, preservagho amblentsl o qualidade.
ool BRASIL, 2016
PERFIL pereL
, comunicativo e analitico. Comunicativo, emproendedor o
Trabaiha's partedos potenciaidades posquisad
financeiras da empresaindusria, buscando [aaia buscande sokuobes eriatives para A PN
a reduco de custos e o sumento do lucro. o rabalhar o valor do produto e da D o
Interage com as demals areas do projoto ma T0co 6 Interagir com as demals
levantando custos, analisando propostas Aroas oo g
de compra @ a viabilidadede de custo de a lmagem do produtoiservigo visando o s ansiie b divetgsete
y novos materiais @ processos. | e somomisinsds & meamn

17cm R

17¢m

Fonte: Elaborado por Carolina Vaitiekunas Pizarro.

Figura 4: Cartas de Pressao
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Fonte: Elaborado por Carolina Vaitiekunas Pizarro.

Além das cartas ja apresentadas, Projeta conta com um sinalizador de mesa vertical
com a fun¢do de Marcador de Concordancia — Figura 5. Este marcador visa sinalizar a
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concordancia entre as areas durante o desenvolvimento do projeto e o gerenciamento de
situagBes de conflito em potencial. No desenrolar do jogo os Marcadores ficam posicionados
com a cor vermelha voltada para o centro da mesa e quando todas as areas entram em
concordancia posicionam os mesmos com o lado verde voltado para o centro da mesa,
sinalizando publicamente que entraram em concordancia.

Figura5: Marcadores de Concordancia

am

>

4cm (base dobravel)

<

8cm

8cm

Fonte: Elaborado por Carolina Vaitiekunas Pizarro.

7. Resultados e Discussoes

Para a atividade de projeto, aos participantes do GC foi solicitado o projeto de um novo
capacete e aos participantes do GE, foi solicitado o projeto de um novo colete salva-vidas.
Ambos os produtos foram escolhidos por apresentarem atributos equivalentes do ponto de
vista de projeto, finalidade e uso.

7.1 Andlise de Contetido dos Videos

Com base na literatura abordada no referencial tedrico e nos objetivos da pesquisa, para a
anadlise de conteldo das filmagens foram estabelecidas trés categorias de analise, a saber:

e (Categorial: Impasse ou discordancia — nesta categoria sdo descritos os eventos
registrados em video que levaram a situacdo de impasse ou discordancia entre os
participantes;

e (Categoria2: Conflito ou conflito em potencial — nesta categoria sdao descritas as
reacOes resultantes da situacdo de impasse ou discordancia estabelecidas na
Categoria 1;

e Categoria 3: Gerenciamento da situacdo: nesta categoria sdo descritas as posturas
adotadas pelos envolvidos e pelo grupo ante a situagao de tensdo resultante do
conflito descrito na Categoria 2.

A Tabela 1 apresenta o resultado das analises.
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Tabela 1: Resumo dos Resultados das Analises dos Videos das Atividades Realizadas junto aos Grupos
Controle e Experimento

Ficou evidente que os conflitos dentro da atividade
realizada nos moldes tradicionais foram
concentrados na primeira uma hora de agdo.
Provavelmente tal cendrio se formou por serem os
primeiros momentos de uma atividade de projeto os
quais envolvem mais discussGes e ajustes — e,
portanto, maior potencial para embates. Apds esse
periodo e sendo definidos os principais aspectos do
projeto a atividade se desenvolveu de maneira
cooperativa e sem maiores ocorréncias.

Em geral foi possivel verificar que a instalagdo dos pontos
de pressdo além de direcionarem o trabalho provocaram o
aumento das negociagdes e exigiram, apesar das
discussdes mais tensas em alguns momentos, uma postura
mais colaborativa. Apds a definigcdo de detalhes do projeto
as equipes de marketing e finangas comegaram a trabalhar
na divulgagdo do produto, bem como nos possiveis pregos
respectivamente. Deste ponto em diante, a atividade se
desenrolou sem maiores ocorréncias e as equipes cada
qual comegaram a refinar suas ideias, organizando as

decisGes para o projeto e listando as diretrizes.

Fonte: Elaborado por Carolina Vaitiekunas Pizarro.

7.2 Analise dos Questionarios

Apds a atividade de projeto, os participantes dos grupos controle e experimento responderam
a questiondrios os quais para os participantes do GC investigavam sobre a atividade — que foi
aplicada de maneira tradicional e especulavam sobre sua percepcdo caso essa abordagem
fosse alterada e para os participantes do GE as questdes indagavam sobre a atividade com o
uso do jogo Projeta. As questdes de um a dois visaram a identificagdo do participante — nome
e ano do curso — e as questdes de trés a oito investigaram sobre a atividade. Considerando o
limite de pdginas do presente artigo ndao puderam ser inseridos os resultados de todas as
questdes — que poderao ser consultados no material original. Assim, optou-se por apresentar a
seguir os infograficos resultantes de trés das oito questdes e que se referem especificamente a
atividade desenvolvida pelos particpantes e sua contribuicdo para o aprimoramento das
habilidades em gerenciamento de conflitos — objetivo do jogo . Os resultados sdo
apresentados e discutidos a seguir.

Uma das questdes versava sobre se a atividade de projeto realizada — sem o jogo para
o GC e com o jogo para o GE — havia aprimorado as habilidades dos participantes no
gerenciamento de conflitos. A Figura 6 apresenta as respostas.

Figura 6: Percepgdao comparada dos grupos controle e experimento sobre atividade e sua
contribuicdo para o aprimoramento das habilidades em gerenciamento de conflitos

Grupo controle

A atividade de projeto realizada contribuiu para o
5 ) sy 4
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D — A i £ A 180 80 5 i
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Jl?’]wo/o Discordo
0 Discordo completamente

Fonte: Elaborado por Carolina Vaitiekunas Pizarro.
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Os dois grupos apresentaram a maioria dos votos como concordando plenamente ou
concordando com a afirmativa. Apenas no infografico do GE surgiu um empate entre a
imparcialidade e a discordancia da afirmativa. Este posicionamento pode ser indicativo da
dificuldade dos alunos em confrontar-se abertamente, pois como verificado na anélise dos
videos a postura de evitacdo foi uma constante nos dois grupos — evitando-se o conflito é
possivel uma fuga tempordria da situacdo. Outra questao — Figura 7 — investigava junto aos
participantes suas percepc¢oes se as atividades aplicadas — da maneira tradicional junto ao GC e
com o uso do jogo com o GE — haviam complementado de maneira inovadora a formacao.

Figura 7: Percepg¢do comparada dos grupos controle e experimento sobre a comparagdo com
outros recursos empregados nas disciplinas de Projeto

Grupo controle Grupo experimento
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y s s
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0 Discordo completamente

Fonte: Elaborado por Carolina Vaitiekunas Pizarro.

Tanto no Grupo Controle quanto no Grupo Experimento a maioria dos participantes
concordou ou concordou plenamente com a afirmativa. Nos dois casos merece destaque o
fato de que, como relatado pelos proprios alunos no grupo focal — apresentado mais adiante —
mesmo aqueles que nao tiveram contato com o jogo, consideraram a atividade inovadora, na
medida em que pela primeira vez tiveram de projetar e definir parametros de projeto em
curto espago de tempo — quatro horas, sendo que em geral nas aulas tradicionais os mesmos
tém um semestre inteiro para criar, desenvolver e refinar uma ideia. Em outra questdo foi
exposta aos participantes a afirmacgao de se no decorrer da atividade, os mesmos perceberam
que ocorreram mudangas positivas em sua maneira de projetar. O Figura 8 apresenta os
dados.

A maioria dos participantes concordou plenamente ou concordou com a afirmativa
tanto no GC, quanto no GE. A imparcialidade totalizou 38,4% no GC e 22,2% no GE, tais indices
foram significativos nesta questao e revelaram a dificuldade dos alunos em precisar e avaliar
sua prépria pratica de projeto, independente de a metodologia empregada ser a tradicional ou
desenvolvida com um novo recurso. As discordancias foram a minoria, sendo da ordem de
7,8% e 11,1% nos grupos respectivamente.
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Figura 8: Percepgao comparada dos grupos controle e experimento sobre mudangas positivas
na maneira de projetar
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mudangas positivas na sua maneira de projetar mudancas positivas na sua maneira de projetar
o o o
M n
15 40/0 Concordo 11 10/0 Concordo
ou 2 indviduos plenamente ou 1ingivkduo plenamente
® 00 0 o ® 0 0 0 0
0 A AN AN AN IR A0 AN AN AR
0,
38,4% 55,6%
ousindviduos  Concordo ousindividuos Concordo
® 0 0 0 o O
0 0 A0 AN AN fnmn
0,
38,4% . , 22,2% ,
ousindividus N@o concordo nem discordo oa2indwiduos N0 concordo nem discordo
k2] [ ]
n fin
0,
7,8% 11,1% _
oufindividuo  Discordo outindivitwo  Discordo
0 Discordo completamente 0 Discordo completamente

Fonte: Elaborado por Carolina Vaitiekunas Pizarro.

7.3 Analise de Contetido das Dinamicas de Grupo Focal

Os resultados da dindmica de grupo focal do Grupo Controle mostraram que os alunos
envolvidos na atividade tiveram dificuldades em direcionar o projeto quando as decisdes e o
poder de tomada de decisdo ficaram sob sua responsabilidade. Contudo, a analise revelou que
os participantes tinham consciéncia sobre o fato de que a realidade de trabalho no mercado
nao permitiria algumas posturas, muito menos a relevancia de alguns aspectos que em um
ambiente corporativo ndo poderiam ser relevados — tais como posturas centralizadoras, por
exemplo — e nesse sentido o fato dos participantes serem colegas de classe ajudou no
processo. Quanto as sugestdes para a atividade suas declaragdes delataram que os mesmos
esperam que o briefing de projeto venha detalhado.

Quanto a analise dos resultados do grupo focal realizado junto ao Grupo Experimento,
alguns fatores mereceram destaque por se alinharem aos objetivos da pesquisa: houve o
reconhecimento por parte dos alunos em relagao as lacunas de formagdo pessoal, as quais a
pratica de projeto com o jogo pOs em evidéncia; o sentimento de frustracdo desencadeado
pela necessidade de lidar com conflitos e condicionando-os a gerencia-los para a continuidade
dos trabalhos e a realizacdao por parte dos participantes de que a atuacgdo real no mercado de
trabalho demandara deles muito mais do que o dominio de técnicas.

7.3 Analise dos Projetos pelo Especialista

As respostas dadas pelo docente o caracterizaram como um profissional experiente no ensino
de projetos, com um sistema de avaliagdo estruturado o qual reflete a precisdo com que
costuma avaliar os discentes. Nesse sentido, seu parecer perante os projetos resultantes da
coleta de dados apresentou também sua atencdo aos detalhes refletindo em uma avaliacdo
cuidadosa referente aos vérios aspectos do projeto.

Na avaliacdo do projeto do Capacete — GC, que nao utilizou o jogo — ficou evidente que
na visdo do docente o grupo desenvolveu solu¢des adequadas e alinhadas a atualidade, com
potencial para personalizacdo, sendo recomendado o aprimoramento das representagdes do
projeto para que o mesmo pudesse ser mais bem compreendido e divulgado. Na avalia¢cdo do
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projeto do Colete Salva Vidas — GE, que utilizou o jogo — o docente destacou a inovagdo da
proposta bem como, nas palavras do especialista “a definicdo de requisitos de projeto que os
designers buscam inserir no novo produto”, o que evidenciou uma maior organizacao das
ideias e etapas de desenvolvimento entre as areas. Por fim, o docente também recomendou
que o material de apresentagdo do conceito fosse aprimorado para melhor entendimento e
divulgacdo do projeto. Entre as percepcdes relatadas pelos alunos nas ocasidoes da realizacao
das entrevistas e das dinamicas de grupo focal foram destacados o impacto positivo que o jogo
Projeta teve em sua formacdo. Somando a estas percepc¢des, as avaliacdes por parte do
docente dos conceitos de projeto produzidos, bem como as notas atribuidas a cada projeto —
sendo 8 para o resultante da atividade do Grupo Controle e 9 para o resultante do Grupo
Experimento — revelaram que o uso do jogo Projeta impactou positivamente também no
resultado dos projetos produzidos por estes alunos, uma vez que o projeto resultante da
atividade com uso do jogo se apresentou inovador e organizado quando comparado aquele
desenvolvido de maneira tradicional, o que refletiu na nota também superior.

8. Consideragoes Finais

A pratica do design configura um processo complexo no qual sdo essenciais as contribuicGes
de diversos profissionais. E por meio das relagdes estabelecidas pelos designers com os outros
profissionais — quando da criacdo de solucGes — e usuarios — quando da criacdo e uso dessas
solucBes — que os projetos sdo adaptados e melhorados para responder as mudangas e
demandas da sociedade. Investigar as particularidades dessa atuagdo conjunta traz a tona
inclusive aspectos os quais com frequéncia sdo ignorados, seja por desconhecimento sobre
como soluciond-los ou mesmo propositadamente a fim de evitar enfrentamentos
desconfortaveis, porém necessarios, e o conflito em ambiente de projeto é um desses. Trata-
se de uma questdao de gestdao de pessoas com impacto direto na gestao do design, uma vez
que, gerenciar os projetistas &, no limite, gerenciar o préprio projeto. A pesquisa que originou
este artigo resultou da consciéncia da importancia do papel do designer enquanto agente no
ambiente de projeto e frente ao fato de que este mesmo ambiente é permeado por embates,
os quais sdao frutos das caracteristicas da prépria atividade e das relagbes interpessoais
estabelecidas nela. Importa reconhecer, contudo, que o potencial para o surgimento de
conflitos existe no projeto, mas ndo deve ser visto como algo totalmente prejudicial, antes,
deve ser aceito como um aspecto da prépria atividade e como tal, precisa ser considerado
também no ambiente de formagao — inicial ou continuada — da profissao.

E importante reconhecer que em um ambiente de acdo interdisciplinar esse fator ndo
é negocidvel, ou seja, ndo se trata de saber se havera embate, mas sim de ter a consciéncia de
que eles irdo ocorrer, para que se possa entdo desenvolver a capacidade de lidar com os
mesmos da melhor maneira possivel e de modo que seu resultado seja construtivo — tanto
para os envolvidos, quanto para o projeto em si. Nesse sentido, é imperativo trabalhar na
formacdo profissional dos designers — e também de outros profissionais — o aperfeicoamento
de habilidades que favorecam uma pratica interdisciplinar integradora tais como: a empatia, o
senso de coletividade, a postura colaborativa e a flexibilidade para lidar com fatores de
incerteza, conflito de ideias e valores associados a pratica de projeto. Buscar caminhos para
trabalhar aspectos subjetivos como estes requerem dos profissionais que estdo em posicdo de
gestdo — como o docente em sala de aula e o gerente de projetos em uma empresa — um
movimento no sentido de compreender que gerenciar projetos é também, e principalmente,
gerenciar pessoas e suas relacées dentro do ambiente profissional que compartilham — sendo
o seu papel enquanto gestor o de justamente mediar estas relagdes.

A realizacdo da pesquisa evidenciou que o caminho mais produtivo para todos os
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envolvidos, visando o gerenciamento de situa¢des que podem deflagrar conflitos ndo é evita-
los. Ao invés disso, devem-se adotar posturas que favorecam um ambiente de trabalho no qual
a comunicacdo seja priorizada para que as diversas opinides dos diferentes profissionais
envolvidos possam ser colocadas de maneira aberta e franca para somente entdo conseguir
definir os direcionamentos necessdrios e mais adequados a cada situa¢do. Foi na busca por
trabalhar os diferentes aspectos que evolvem as relagdes entre os individuos que o formato de
jogo foi considerado, por justamente consistir em uma atividade coletiva e dindmica, sendo
muito semelhante ao “projetar”. Importa destacar que a base do jogo é flexivel bastando
alguns ajustes de conteudo das cartas para que se possa ampliar sua duracdo e alcance
podendo, inclusive, ser utilizado por outras areas do conhecimento que envolvam o trabalho
conjunto e multidisciplinar — tais como medicina, direito, administracdo, logistica entre outras
— e que vejam no jogo um caminho para trabalhar os desafios enfrentados por estas equipes
em sua pratica profissional.

Quando adaptado para trabalhar situacdes de projeto, tal formato também se mostrou
adequado na medida em que revelou potencial para explorar diferentes possibilidades de
acdo, interacdo entre os individuos e possiveis resultados. A partir dos resultados da pesquisa,
foi possivel concluir que o jogo Projeta atendeu aos objetivos da investigacdo em produzir um
recurso que auxiliasse na formacdo dos designers com impacto direto na qualidade dos
projetos resultantes, colaborando também para a gestdo das pessoas e dos processos
envolvidos.
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