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Resumo

Os métodos e processos de design sao estudados ha mais de qua-
renta anos por pesquisadores que buscam compreender o pro-
cesso de desenvolvimento de artefatos em diferentes areas como:
simbologias e comunicacao visual; objetos materiais; atividades e
servicos organizacionais; sistemas complexos de moradia, traba-
lho, lazer e aprendizado. O resultado destes estudos tedricos nos
trazem a compreensao de que a delimitacao de um problema
de design pode ser complexa demais, 0 que gera consequéncias
nas etapas seguintes de projeto. Pesquisas fenomenoldgicas indi-
cam a dificuldade de gestao eficiente de projetos enfrentada por
designers na pratica profissional. O desempenho na gestao do
projeto de design, esta relacionado a experiéncia e capacidade
do designer em elicitar os requisitos de projeto. Tornar claro estas
variaveis € uma tarefa complexa, envolve dialogo e a capacidade
de tornar discursos imprecisos em informacgoes claras. Gerar co-
nhecimento compartilhado entre os atores envolvidos no projeto
é fundamental para o designer, € o que influenciara diretamente
no seu trabalho, e na materializagcao do briefing ao conceito. Ex-
ploraremos neste capitulo a estrutura da elicitacao dos requisitos
de projeto, relacionando as caracteristicas do problema de de-
sign, os fatores proprios ao designer, como sua expertise e como
ele se relaciona e se comunica com seus clientes. Uma figura ilus-
trativa destas relacdes € apresentada ao final do capitulo, o qual
esperamos ampliar a discussao acerca da materializacao do pro-
jeto de design briefing ao conceito, e reflexao entre as relacdes do
design e a gestao de projetos.
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1 Introducao

O design de comunicacao pode ser utilizado estrategicamente
nas empresas gerando resultados positivos como vantagem com-
petitiva no mercado (MozoTA et al.,, 2011). Contudo, ao desempe-
nhar este papel, o designer lida com uma enorme quantidade de
informacdes e ambiguidades durante as etapas de seu trabalho,
0 gue torna o exercicio de sua atividade complexo, em que a
falha em conseguir informacdes apropriadas, gera uma série de
problemas nos resultados de seu trabalho (ECKERT, STACEY, & EARL,
2013).

No design de comunicacao visual, a etapa do briefing € a fase
do levantamento de dados necessarios para a realizacao de um
projeto. Dependendo do ponto de vista, o do designer ou o do
cliente, estas informacoes necessitam de tratamentos de dados
diferentes, sendo para o primeiro, uma base para planejar o esco-
po de atividades e a gestao de seu processo (PHILLIPS, 2008). Fazer
gue estes requisitos sejam claros durante a fase de briefing, € um
exercicio no qual muita atencao e habilidades sao necessarias na
extracao de informacodes do cliente. Também ha os casos os quais
as variaveis essenciais a um projeto estao ocultas em discursos
imprecisos, seja por uma omissao involuntaria, ou pela falta de
estimulo para trazé-las a tona. As consequéncias dessa auséncia
de recursos implica na maneira como o designer ira desempe-
nhar seus processos e chegar em um resultado de suas atividades
(HAUG, 2015).

Durante o processo de elicitacao dos requisitos de projeto, o de-
signer devera gerar conhecimento compartilhado entre as par-
tes envolvidas, ou seja, todos os atores envolvidos no projeto ou
nas tomadas de decisao elementares. Este processo, vai além de
conversas face-a-face entre os participantes, mas também esta
relacionado a natureza do projeto, seu contexto, e a questoes
a respeito da cultura empresarial das organizacdes envolvidas
(KLEINSMANN & VALKENBURG, 2008).

Neste capitulo investigaremos a complexidade da elicitacao dos requi-
sitos de projeto de design de comunicagao visual, o seu processo de
evolucao, algumas abordagens da literatura da area, e o desenvolvi-
mento de um mapa conceitual sobre a relagao entre as suas variaveis.
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2 O problema de design

A primeira etapa para compreender a elicitacao dos requisitos
de projeto de design de comunicagao visual, é investigar o pro-
blema de design e sua estrutura, os métodos e processos, que
sao estudados ha mais de quarenta anos. Pesquisas teorizaram
sobre o processo de desenvolvimento de artefatos em diferentes
areas como: simbologias e comunicagao visual; objetos materiais;
atividades e servicos organizacionais; sistemas complexos de mo-
radia, trabalho, lazer e aprendizado (BAYAzIT, 2004; cROSs, 2007).
Contudo, esta compreensao nao é fruto somente dos movimen-
tos internos da area, mas também esta associada a influéncia do
contexto social, politico e econdmico a qual esta inserida.

No inicio essas pesquisas tinham como objetivo desenvolver a
compreensao de uma pratica intuitiva e informal para ser reco-
Nnhecida por outras areas. Durante o movimento De Stijl emergiu
a preocupagcao em estudar no design uma maneira para desen-
volver produtos melhores, com impacto positivo na qualidade de
vida das pessoas, e recebeu ainda maior énfase na escola Bauhaus
(BAYAZIT, 2004; cROSS, 2007). Posteriormente, avangos nas areas da
administracao, ciéncias da computacao e inteligéncia artificial,
influenciaram a pesquisa em design para teorias baseadas na 16-
gica racionalista de resolucao de problemas, através de métodos
e processos que reconhecessem a delimitacao do problema de
design através da sistematizacao no processos de geracao de al-
ternativas (CRoss, 2001).

Simon (1973) propds a classificacao dos problemas como well-s-
tructured problems e ill-structured problems em que 0s espacos
do problema e os movimentos para a sua realizacao possuiam ca-
racteristicas conhecidas e limitadas. Porém esta légica falhou em
aplicacao devido ao reconhecimento da complexidade de deter-
minacao do problema de design (cross, 2001). Ainda durante a
década de 1960, Horst Rittel, ao perceber as dificuldades da de-
terminacao e do fechamento do problema de design, formulou o
conceito de wicked problem. Sem traducao literal na lingua por-
tuguesa, pode ser simplificadamente compreendido como um
problema complexo, o que segundo os autores, assim como os
problemas de origem social, sao complexos demais para possui-
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rem um inicio e um fim, bem como apenas uma unica alterna-
tiva como solucgao. Isto porque o problema de design lida com a
constante evolugao das variaveis. O conceito de resultado passa
a ser o de uma solucao momentanea, verdadeiro e falso dao lu-
gar aos subjetivos bom e ruim, em cada problema é sintoma de
outro problema, sem um ponto especifico do seu inicio ou fim.
Uma solucao para um wicked problem, nao tem a possibilidade
de ser prototipada ou testada, sem que ela seja desenvolvida e
implementada para que os seus efeitos sejam avaliados.

As ideias de Rittel & Weber (1973) abriram caminhos para novas
abordagens, como a cognicao humana, descrita por Schon (1988)
no conceito da “reflexao na acao”. Nela o autor sugere que o pro-
blema é visto pelo individuo em um dado instante, e conforme o
processo avanca, outros enquadramentos emergem e novos es-
pacos de compreensao sao configurados. De acordo com Dorst
& Cross (2001) isto € denominado a co-evolucao do problema de
design, em que a formulacao dos espacos de problema e solugao
estao em constante evolucao e transformacao.

O espaco de problema em que o designer ira atuar, possui estru-
turas as quais Dorst (2003) sugere que compoem todos o proble-
mas. A estrutura varia desde os requisitos inalteraveis (parte de-
terminada), o espaco de interpretacao e subjetividade alinhada
a objetivos (parte sub-determinada), e a parte a qual o designer
podera interpretar o problema e enquadra-lo livremente, de acor-
do com as suas preferéncias, gosto habilidades pessoais (parte
nao-determinada). Estas caracteristicas permeiam os problemas
de design em maior ou menor grau, variam de acordo com con-
texto e suas necessidades, o que para o designer significam as
informacdes necessarias ao inicio de um projeto. A relacao entre
o problema de design, sua estrutura, e a elicitacao dos requisitos,
configuram as possibilidades e necessidades de atuacao do de-
signer no curso da resolucao de um problema.

3 Barreiras e capacitadores

Organizagdes melhores estruturadas tendem a desempenhar pro-
cessos colaborativos de troca de informacgdes mais eficientes, pois
facilitam a comunicacao entre os atores de projeto (CHIU, 2015). A
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comunicacao entre o designer e seu cliente esta relacionada a ca-
pacidade do designer interpretar as informacdes levantadas em
uma reuniao de briefing, e traduzir os codigos verbais em simbo-
los visuais, sendo este um processo fundamental para o sucesso
de um projeto (TOMES, OATES, ARMSTRSONG, 1998).

No processo de design, existem barreiras e capacitadores na co-
municagcao entre os atores, segundo Kleinsmann & Valkenburg
(2008) estao relacionados a trés diferentes niveis: o dos proprios
atores e como eles desempenham uma tarefa; o de projeto, que
esta relacionado ao planejamento, monitoramento e gestao; e o
nivel da organizagao: associado a sua cultura e maneira como de-
senvolve os seus produtos e servicos e aplica seus recursos. Com-
preender as caracteristicas destes trés niveis permite ao designer
o reconhecimento de praticas e conceitos que facilitam a geragao
de conhecimento compartilhado entre as diferentes partes inte-
ressadas em um projeto. No nivel dos atores, o qual Kleinsmann
& Valkenburg (2008) identificam um maior numero de barreiras e
capacitadores, o designer é visto como uma figura importante na
articulacao das etapas do processo, com capacidade de investigar,
determinar o problema, bem como gerencia-lo - sua expertise.

3.1 Expertise do designer

A capacidade do designer compreender o ambiente a sua volta,
pensar e agir mediante as informacgoes disponiveis, sdo chamadas
segundo Dorst (2003), de expertise. Sendo o problema de design
um wicked problem, a capacidade de lidar com esta complexida-
de esta relacionada a caracteristicas individuais de um designer
frente ao desafio. Esta caracteristica de interpretacao e criagao
do ambiente artificial, evolui conforme a pratica, que de acordo
Buchanam (1992) pode ser observado na resolucao dos desafios
da vida cotidiana. Para o autor, o ato de agirmos em direcao a um
processo de design e uma solug¢ao varia de menor a maior graus
conforme a intencao dedicada em realiza-la, e por isso o ato de
fazer design esta relacionado a um movimento individual e Unico.

Esta abordagem voltada para o individuo nos leva a relacionar a
teoria de Schon (1988) da reflexao-na-agcao, em que o ato conti-
nuo e sequencial das atividades intencionais em fazer design € o
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processo de aprendizagem. Neste, os diferentes niveis de exper-
tise indicam diferentes abordagens dos designers frente ao pro-
blema de design. Conforme classificado por Dreyfus (2004), estas
categorias descrevem os processos de interagcao e capacidade
resposta dos designers frente as informacdes disponiveis. O de-
sigher novato tende a considerar os aspectos objetivos de uma si-
tuacao, geralmente segue regras impostas por outros atores mais
experiéncias envolvidos em um projeto. O iniciante comeca a dar
importancia aos aspectos situacionais, desenvolvendo sensibili-
dade as excegdes das regras. O designher competente age com
maior envolvimento na situagao, seleciona seus aspectos mais re-
levantes e buscar oportunidades, desenvolve tolerancia ao risco, e
assim atua em um processo de tentativa e erro, aprendizado e re-
flexao. O proficiente reconhece imediatamente as questdoes mais
importantes de uma situacao e rapidamente determina um pla-
no de acao. E no nivel mais elevado, o expert tende a responder
a situagoes especificas de maneira intuitiva, desempenha agdes
adequadas imediatamente em que a resolucao do problema e o
raciocinio convergem em uma mesma acao.

Os niveis de aquisicao de habilidades possuem relacées com as
abordagens tedricas de resolucao de problemas, ha uma tendén-
cia nas abordagens de ldgica racional ocorrerem nos profissio-
nais novatos e iniciantes, e praticas reflexivas mais comuns em
designers a partir do nivel competente (DORST, 2003). A ideia de
Dreyfus (2004) € que o profissional passa por estagios lineares de
aprendizagem de acordo com o desenvolvimento de sua pratica.
Entretanto, Adams et al. (2011) divergem deste modelo sequen-
cial, e defendem um processo de aprendizagem e mudancgas de
atitudes de acordo com as caracteristicas, habilidades e preferén-
cias do individuo. Neste modelo, o designer tende a se identificar
com uma ou mais das diferentes categorias, 0 que nao ocorre na
evolucao da sequéncia fixa de estagios. Em sua pesquisa, 0os au-
tores desenvolvem uma abordagem voltada para a compreensao
da visao dos designers, o que entendem sobre a sua atividade, e
Nao UM pPasso-a-passo sobre como a realizam. Como resultado,
descrevem seis grupos de perfis, descritos da seguinte forma:

1) Tomada de decisao baseada em evidéncias: utiliza a légica,
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racionalidade, e orientacao a solucao do problema;

2) Traducao organizada, geracao de multiplas ideias, organiza-
¢ao, tentativa-e-erro, coleta de dados e avaliacao;

3) Sintese pessoal, baseado nas experiéncias pessoais, valoriza
o do proprio repertorio, motivado pelo desenvolvimento pes-
soal e metas de projeto, necessidade de criar marcos que de-
terminem o término de um projeto;

4) Progressao intencional, inspirado pela situacao de um um
amplo contexto, valoriza a evolucao do projeto para além do
escopo de tempo determinado, pensa além da criacao da me-
Ihor solucao, contempla um cenario futuro repleto de necessi-
dades e interconexdes;

5) Exploracao criativa direcionada, marcada pela abertura a
descoberta e tolerancia ao risco, possui vontade de pensar em
novos resultados além dos esperados, adequa a acao com as
oportunidades emergentes, valoriza a opiniao de terceiros;

6) Liberdade, se interessa pela abertura dos caminhos e pro-
cessos oferecidos pelo design, lida bem com a ambiguidade, é
orientado ao desenvolvimento de significado nas suas criagoes.

Segundo os autores, houve uma tendéncia de menor a maior
compreensao da atividade de design entre os entrevistados, do
grupo 1 ao 6, sendo o ultimo o de maior compreensao. Estas
categorias de Adams et al. (2011) estao associadas nao somente
caracteristicas profissionais dos designers, pois nao ha uma prati-
ca profissional isolada das outras atividades de um ser, refletem
diretamente no processo de design a totalidade inseparavel de
seu estilo de vida, historia, cultura estilos de aprendizagens e vi-
sao critica do mundo, que se renovam durante suas vidas. Ou-
tra observagcao destes resultados, € a possibilidade dos designers
atuarem de forma seletiva e adaptativa ao tipo de problema de
projeto ao qual desejam se envolver.

Outro estudo, o de Michlewski (2008), reconhece o uso do design
nas organizacoes e as suas vantagens, mas problematiza que as
motivacoes e atitudes dos designers que possibilitam estes bene-
ficios, sao pouco explorados. De acordo com o autor, as atitudes
do designer podem ser agrupadas em cinco diferentes categorias:
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1) Consolidagao de significados multidimensionais;
2) Criagao e materializacao;

3) Adocao de descontinuidade e abertura;

4) Envolvimento na estética polisensorial;

5) Adogao de empatia pessoal e comercial.

A primeira categoria, consolidar significados multidimensionais
€ associada a conciliacao de diversos objetivos dentro de uma
organizacao de forma integrativa. Ja a segunda categoria, criar
e trazer a vida, € marcada pela orientacao do designer a forma
e materializacao aos artefatos, assim como visualizar os frutos
do pensamento. A terceira categoria, € esta associada ao tipo de
designer que enfatizam a vontade de se engajar em processos
abertos e com poucas restricdes, explorar, improvisar, tendem a
aceitar maior risco e temporaria perda de controle da situacao. A
quarta categoria, envolver estética polisensorial, € relacionado
com a tendéncia em designers enxergarem o seu trabalho além
da forma ou do resultado estético encontrado, baseados em di-
versas fontes de estimulo, e pensar na sua integracdo como um
todo no contexto que esta inserido. E a quinta categoria, adotar
empatia pessoal e comercial, esta relacionada ao designer dirige
sua atencao ao dialogo entre as demandas comerciais e os ob-
jetivos dos usuarios, a capacidade de visualizar as oportunidades
em um contexto e trazé-las para uma oportunidade de negocios.
Os autores consideram importante um ponto em comum entre
estas categorias sao as caracteristicas de exploragao de novos ter-
ritorios culturais, através da combinacao de habilidades, atitudes
e comportamentos que levam a novos espagos comerciais.

A pesquisa de Michlewsky (2008) chama a atencao para as se-
guintes caracteristicas dessa profissao:

1) Designers focam em solucdes futuras as quais percebem
uma realidade e cultura como algo flexivel, e possuem uma
atitude orientada a assercao ao invés de evidéncias;

72) Se conectam ao trabalho de forma emocional, racional, e
estética, e esperam que sejam coerentemente consolidados;

3) Contam apenas com alguma pequena parte de pré-deter-
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minacao de suas atividades, preferem propor novas e originais
formas que desafiem o status quo;

4) podem proporcionar estimulos e apoio a mudancga nas orga-
nizacdes, devido a sua atitude positiva em relacao a mudancga.

Estas trés visbes sobre a expertise, atitudes, e modo de ser do
designer, demonstram o processo de aprendizagem, leitura e
resposta as informacdes contextuais, e a variedade de orienta-
¢des dos profissionais desta area podem possuir. Isto possibilita a
compreensao da tarefa de elicitacao dos requisitos de projeto, e
gue pode ser melhor desempenhada por alguns perfis de profis-
sionais a outros, e € favoravel para os de maior experiéncia, pois
lidam melhor com os situacdes de incerteza na fase exploracao.

3.2 Relagoes entre designer e cliente

O processo de comunicacao entre o designer e seu cliente possui
bases no relacionamento entre as partes, sendo a proximidade e
o tempo de duragao associados a boas experiéncias em proces-
sos de design por ambas as partes. Segundo Bruce e Docherty
(1993), os tipos de relagcdes entre designer e cliente podem ser
classificados de trés formas: relacdes familiares, brago-longo, e de
contato unico, as quais veremos adiante as suas caracteristicas e
impactos no processo de design.

Um processo de design bem desempenhado, tende a gerar re-
sultados adequados, e favorece a tendéncia do cliente repetir a
sua contratacao para futuras demandas, e estabelecer relagdes
de longo prazo. E o que Bruce e Docherty (1993) consideram o
inicio de uma relacao de braco-longo. Com o passar do tempo,
€ possivel adquirir maior profundidade no relacionamento entre
ambas as partes, o que possibilita que os processos de design se-
jam desempenhados e que gerem melhores frutos. Este tipo de
relacao oferece vantagens para ambas as partes como: o designer
compreende melhor o universo da empresa que o contratou, e
adquire profundidade nas tomadas de decisdes, e acdes proati-
vas na resolucao de problemas, e assim assumir papeis estrate-
gicos. A troca de conhecimento é enriquecedora para ambas as
partes, e a relacao de longo prazo permite ao designer visualizar
os efeitos de seu trabalho, e refletir sobre os impactos sociais e

262



culturais de seus projetos, o que favorece o desenvolvimento dos
projetos futuros (BRUCE & DOCHERTY, 1993).

Mas nem sempre isto ocorre, como é o caso de empresas que
possuem multiplos fornecedores de design, sejam pelo volume
de sua demanda que necessita de mao de obra para desenvolvé-
-la, ou por nao possuir uma estratégia bem definida de design e
acaba por contratar diversos fornecedores de forma aleatoéria. Este
tipo de relacao tende a trazer novas abordagens e conhecimento
para as empresas, no entanto, sofrem com a descontinuidade e
falta de aprofundamento. E o terceiro tipo de relacao, sao as ex-
periéncias de contato unico, em que ha apenas uma contratacao
de um fornecedor de design, seja pela insatisfacao na prestacao
do servico, seus resultados, ou pelo fato de o artefato desenvolvi-
do suprir as necessidades da organizacao por um longo periodo
(BRUCE & DOCHERTY, 1993).

3.3 Requisitos de projeto

Experiéncias entre designers e clientes que demonstram a falta
de conhecimento compartilhado entre as partes, ocorréncia de
discursos imprecisos e dificuldade na elicitacao dos requisitos de
projeto, pode ser percebido na pesquisa de Cornish et al. ( 2015)
€ descrito o processo de criacao de uma embalagem de remédio,
em que no final do processo o cliente enfatizou a necessidade
do produto possuir atributos como a acessibilidade visual, mas
gue nao foram percebidos pelos designers durante as reunides
de briefing. E possivel perceber neste caso, é que o cliente esta-
va imerso em um contexto no qual as informacdes essenciais ao
projeto estavam claras em seus pensamentos, mas deixou de es-
clarecer para a equipe de design durante o briefing. Essa situagao
gerou um resultado do processo, no qual havia uma expectativa
gue nao foi correspondida.

Este tipo de situacao apresentada anteriormente €, segundo Haug
(2015), um requisito de projeto desconhecido, ao menos para o
designer. Segundo o autor, a elicitacao dos requisitos € uma tare-
fa vital no projeto de design, e o papel do designer é transformar
a duvida e a incerteza em informacgdes conhecidas. Haug (2015)
descreve que os requisitos podem ser conhecidos, desconheci-
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dos, desenvolvidos, descobertos, retraidos ou dissolvidos, e para
cada uma dessas situagoes, diferentes formas de esforco e tempo
sao desprendidas pelo designer envolvido no projeto, e determi-
nara a performance do designer e sua gestao do seu processo.
Por exemplo, os requisitos conhecidos se manterao constantes
durante o percurso do projeto, enquanto que os desenvolvidos
serao gradualmente trabalhados até alcancarem um nivel dese-
jado de satisfacao entre as partes. Por outro lado, um requisito
descoberto ou retraido, difere dos anteriores pela maneira abrup-
ta no espaco de tempo em que a informacao é aceita ou negada.

Haug (2015) apronta seis razdes as quais um cliente pode nao
comunicar um requisito de projeto, entre elas:

1) Ele ainda nao a considerou;

2) Nao reconheceu necessidade em comunica-la;

3) Falsamente reconheceu a importancia em comunica-la;
4) Incapacidade em descrevé-la;

5) Incapacidade em decidir sobre;

6) Possui requisitos ocultos.

Uma alternativa para evitar estas situagoes, € a proposta do fra-
mework de Haug (2015), com o intuito de colaborar na materia-
lizacao de requisitos conhecidos. Situacdes de incerteza, duvida
e ambiguidade podem ser contornadas por cursos de agcao que
auxiliam o designer na coleta de informacdes. Requisitos impre-
cisos, ou com multiplas possibilidades, ou a incapacidade do
cliente tomar uma decisao, o framework endereca propostas de
visualizacao de rascunhos ou imagens sugestivas como auxilio da
definicao de requisitos.

3.4 Fatores de influéncia na criacao de conhecimento compar-
tilhado entre atores

Na pesquisa de Kleinsmann & Valkenburg (2008) sobre a criacao
de conhecimento compartilhado em projetos de co-design, trés
fatores foram identificados como influentes nesse processo: ato-
res, projeto e organizacao. Os autores identificam situacdes de
barreiras nos niveis da empresa e do projeto, como numerosa
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estrutura e troca de departamentos e longos periodos necessa-
rios para as aprovagoes das fases de projeto, frente ao curto prazo
destinados a cada uma delas, gerando atrasos no cronograma.
No nivel dos atores, encontraram como barreiras na dificuldade
de interpretacao linguagem de informacodes entre os diferentes
departamentos.

No lado dos capacitadores no nivel da empresa, estava a gestao
das equipes multidisciplinares envolvidas no projeto, que reali-
zaram levantamentos de dados e requisitos entre todos os seto-
res da organizacao, o que favorece a geracao de conhecimento
compartilhnado. No nivel do projeto, estas caracteristicas foram
percebidas nos periodos de ociosidade consequéncia das longas
aprovacao das etapas, que permitiram a fomentacao de discus-
soes internas a respeito do projeto, o favoreceu o andamento das
etapas seguintes. No nivel dos atores, um colaborador do setor
de marketing que ja operou na linha de montagem, demonstrou
facilidade em traduzir a linguagem de informacdes do seu cargo
atual, para o universo deste segundo ator.

Os autores apresentam uma lista de fatores influentes em cada
um dos trés niveis, por ordem de importancia, resultado das ca-
racteristicas percebidas no nivel dos atores sao: grau de habilida-
de, experiéncia aplicavel, empatia, visao sobre a tarefa, linguagem,
conhecimento sobre a tarefa, visao de processo, compartilha-
mento de conhecimento, a perspectiva do ator sobre a tarefa de
outros atores e habilidade em fazer uso de diferentes métodos
de comunicacgao. Estas caracteristicas podem ser percebidas nas
descri¢cdes sobre a expertise do designer na secao 3.1, e na pes-
quisa de Kleinsmann & Valkenburg (2008).

O nivel de projeto é associado a eficiéncia no processamento de
informacdes, a qualidade da documentacao, controle de qualida-
de, divisao das tarefas, liberdade na realizacao das tarefas, verba
disponivel e o controle das mudancas de design que ocorrem a
medida que o mesmo vai sendo avaliado. No nivel da organiza-
cao, Kleinsmann & Valkenburg (2008) identificam questdes rela-
cionadas a organizacao de recursos, das equipes de envolvidas
no projeto e a alocacao de suas responsabilidades, e a disponibi-
lidade interna de conhecimento especializado. Para os autores, a
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soma destes trés niveis eleva a tarefa da criacao de conhecimento
compartilhado para um patamar além de conversas face-a-face,
mas que exigem também, praticas da gestao de projetos.

4 Discussao

O resultado de um projeto de design de comunicacao visual de-
pende da elicitagcao de seus requisitos, uma tarefa que esta re-
lacionada a outros fatores que compdem o desenvolvimento de
compreensao compartilhada entre os atores. Estes elementos sao
inter-relacionados e apresentados na Figura 1, a seguir, demons-
trando a complexidade desta atividade para o designer.

Figura 1 - Inter relagcao entre os fartores na elicitacdao dos requisitos de
projeto.

Co-evolugao do projeto de design

Decigner 3 Prajeto Organizagao

d na \)

Conceto

l

Tipos de relacdes
(BRUCE, DOCHERTY, 1993)

T

Fonte: desenvolvido pelos autores (2017).

A criacao de conhecimento compartilhado depende dos trés ni-
veis apontados por Kleinsmann & Valkenburg (2008), portanto te-
mos duas esferas, a do designer e a de organizacao, e o projeto
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sendo a intersecgao dos dois. No nivel do designer, sao agrupados
os fatores relacionados a expertise do ator, que estao relaciona-
dos a suas habilidades, preferéncias e capacidade de leitura e res-
posta do ambiente a sua volta. No lado da organizacao, os fatores
intrinsecos a gestao das empresas. O projeto ocorre com a soma
de interesses das duas partes, para iniciar a revelacao de um novo
artefato do mundo artificial, com caracteristicas proprias como a
sua natureza, estrutura de problema, e requisitos, os quais serao
investigados na fase de elicitacao. O que ira influenciar a maneira
como o designer desempenhara as etapas futuras de seu proces-
SO, e para que haja eficiéncia na gestao deste, clareza nas infor-
macodes levantadas no briefing & necessario, tarefa que pode ser
auxiliada pelo framework proposto por Haug (2015).

A qualidade das informacdes obtidas no briefing, irao ditar a ma-
neira como o designer ira desempenhar as etapas de desenvol-
vimento do conceito do projeto, sendo o resultado obtido com
o0 processo, um fator de influéncia na percepcao do cliente da
qualidade servico prestado. Esta satisfacao ira afetar a intencao
do cliente renovar os seus contratos com o fornecedor de design
possibilitando ao designer atuar em niveis mais elevados das to-
madas de decisao da empresa, conforme descrito por Bruce e
Docherty (1993) nas relacdes de longo prazo. Se a empresa tiver
uma relagdo com multiplos fornecedores, o resultado do trabalho
do designer pode aumentar o seu grau de importancia perante
seu cliente, e obter vantagem competitiva sobre seus concorren-
tes. Por outro lado, se o projeto nao corresponder as expectativas
do cliente, o mesmo pode ou optar por escolher novos fornece-
dores, ou nao repetir as suas experiéncias com designers.

A interseccao dos trés niveis e o processo de desenvolvimento do
projeto de design, sao componentes do que Dorst & Cross (2001)
chamam de a co-evolucao do projeto de design, uma vez que
um processo continuo de inter relacdes e avaliacdes do problema
e solucao do projeto, configuram uma descricao e compreensao
gue favorece ambas as partes envolvidas.
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5 Conclusoes

Desempenhar o processo de elicitacao dos requisitos de projeto
de design de comunicacao visual esta relacionado tanto ao nivel
dos atores, quanto ao projeto e a empresa contratante. Contudo,
0 assunto elucidado neste capitulo nao se esgota nesta discussao.
Para maior compreensao das atividades das fases iniciais de pro-
jeto de design de comunicagao visual, sao necessarias pesquisas
de maior complexidade e aprofundamento no que diz respeito
ao comportamento dos designers. As caracteristicas, motivacoes
e atitudes dos designers, bem como as bases para sua formacgao
profissional, ainda permanecem como uma area a ser explorada,
que vai além da aquisicao de habilidades.
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