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RESUMO

O desenvolvimento de software contemporaneo requer a formacdo de equipes
multidisciplinares capazes de trabalhar de maneira colaborativa. Dentro dessas
equipes, destacam-se dois papéis fundamentais: developer e designer, os quais
possuem especialidades distintas e complementares, devido as suas formacdes
académicas e profissionais. As diferencas nas formacfes disciplinares podem
dificultar as interacdes entre developer e designer e limitar o entendimento sobre
outras disciplinas. Com a intencdo de superar essa diferenca, alguns profissionais e
estudantes buscam uma formacao transdisciplinar. Devigner € um perfil profissional
gue combina os conhecimentos e habilidades de design e desenvolvimento. Este
profissional € comumente encontrado em equipes de atelié de software que sao
ambientes de desenvolvimento que primam pela integracdo entre design e
desenvolvimento. Assim, este trabalho tem como objetivo caracterizar o perfil
transdisciplinar do devigner em um atelié de software por meio da andlise da
trajetdria dos individuos com tal perfil. O método de pesquisa utilizado foi o estudo
de caso. A coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas inspiradas no
método de historia oral e a andlise foi realizada com o auxilio da teoria
fundamentada. Os resultados deste estudo revelam as caracteristicas e os padrbes
na trajetéria do profissional com perfil transdisciplinar que busca formacédo e atua na

engenharia de software.

Palavras-chaves: developer, designer, devigner, perfil transdisciplinar, atelié de

software, engenharia de software.
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ABSTRACT

Contemporary software development requires multidisciplinary team building to work
in a collaborative fashion. In such teams, there are two major roles: the developer
and the designer, who are responsible for different activities and have different skills,
mainly due to their academic training. Disciplinary differences may hamper,
nevertheless, the developer-designer interactions and limit the understanding of
other disciplines. With the intention of overcoming this difference, some professionals
and students seek a transdisciplinary qualification. The devigner is a professional
profile that combines both design and development knowledge and skills. This profile
is commonly found in software studios, which are environments that strive for
integrating design and development. This research aims to characterize the
transdisciplinary profile in a software studio through the analysis of the individual’
trajectory of people who fall under this profile. The research method is based on case
study. Data collection was carried out through oral history inspired interviews and
data analysis was performed with the aid of Grounded Theory. The results of this
study reveals the common personal traits and trajectory of the professionals with a

transdisciplinary profiles that seek training in software engineering.

Keywords: developer, designer, devigner, transdisciplinary profile, software studio,

software engineering.
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CAPITULO 1 -INTRODUGAO

A engenharia de software € uma disciplina que interage constantemente com
outras disciplinas. De acordo com Brown, Lindgaard e Biddle (2012a, p. 1381), “o
trabalho de criacdo de software € uma atividade complexa, criativa, rica em
artefatos, multidisciplinar e altamente colaborativa”. Os autores reforcam o fato da
colaboracdo representar uma parte importante na resolucdo de atividades
complexas, pois um software raramente € criado por um unico individuo ou baseado
em um conhecimento especifico.

Para Jones, Thoma e Newell (2016), o0 sucesso no processo de
desenvolvimento de software depende de um trabalho coletivo e da eficacia na
colaboracdo e comunicagcdo, mesmo que informal, entre 0s membros das equipes.
Assim, pode-se dizer que a criacdo de software é uma atividade que exige a
formacao de equipes com conhecimentos multidisciplinares, capazes de trabalhar de
maneira colaborativa.

Quando se olha para o desenvolvimento de software, € possivel encontrar
inlmeros papéis que representam as diferentes atividades nas equipes de
desenvolvimento, entre eles: analista de sistema, testador, programador, web
designer, designer de interacdo, designer de experiéncia do usuario, entre outros.
De maneira geral, pode-se agrupar estes diferentes papéis em dois mais comuns,
nomeados como: developer e designer. Estes dois papéis desempenham atividades
importantes em equipes de desenvolvimento e possuem especialidades distintas
devido as suas formacdes académicas diferentes, compostas por disciplinas?!
diferentes. As diferencas nas suas formacdes geram olhares heterogéneos para uma
mesma situacdo ou para um mesmo problema, tornando seus papéis
interdependentes (BROWN; LINDGAARD; BIDDLE, 2012a). Um developer requer

1 O termo disciplina no contexto deste trabalho refere-se ao conhecimento ensinado na formacéao
académica durante a Graduag&o no Ensino Superior.



competéncias de disciplinas voltadas para o desenvolvimento de um software, sejam
elas relacionadas a arquitetura, programacdo, modelagem, entre outras, ao passo
gue um designer desenvolve competéncias por meio de disciplinas especificas da
area de design, sejam elas de experiéncias do usuario (UX), psicologia cognitiva,
desenho técnico, entre outras.

Enquanto o designer comunica-se visualmente preocupando-se com a
usabilidade e com o comportamento da interface (por meio de editores graficos para
a criacdo de documentos estaticos), o developer tem a responsabilidade de utilizar
os documentos de design como referéncias para implementacgdes, utilizando editores
de textos e ferramentas como ambientes de desenvolvimento integrado (IDE) para
criar regras de negdcio e gerenciar estruturas de dados (MAUDET et al., 2017).

No desenvolvimento de software, Muller e Carey (2002) consideram o design
como uma disciplina minoritaria?, pois o designer normalmente trabalha em times
formados, em sua maioria, por profissionais da area da computacdo que possuem
habilidades e competéncias para a construcéo de software. Ainda, segundo Muller e
Carey (2002), o designer muitas vezes nao conta com 0 apoio de outro designer,
ndo consegue facilmente pedir uma revisdo do seu trabalho, solicitar auxilio para o
uso de uma ferramenta de design grafico, compartilhar o vocabulario utilizado, ou
mesmo pedir conselhos sobre uma perspectiva ou sobre critérios utilizados para
determinada deciséo.

Este cenario ainda é refletido nos dias atuais. No trabalho de Sedano, Ralph e
Péraire (2017), a formacao tipica de equipes de desenvolvimento foi composta por
seis engenheiros de software, um designer de interacdo e um gerente de produto.
Neste mesmo trabalho, a maior equipe foi constituida por vinte e oito developers,
dois designers de interacédo e trés gerentes de produtos.

Por outro lado, Maudet et al. (2017) consideram que o developer enfrenta
diversos problemas quando realiza o trabalho de implementacéo de algo produzido
pelo designer. De acordo com 0s autores, alguns dos obstaculos dizem respeito ao
fato do developer precisar recriar os documentos de design, porém, utilizando as

suas proprias ferramentas de desenvolvedor. No entanto, este cenario pode gerar

2 Muller (2000) define disciplina minoritaria quando determinados profissionais tendem a ser os Unicos
praticantes (dentro de sua equipe) de seu dominio ou especializacdo. Em equipes de software as
disciplinas minoritarias podem incluir design, usabilidade e documentacao.



outro problema que se refere a perda de informacfes, uma vez que o developer
enfrenta dificuldades em interpretar a intencao original do designer.

Apesar destas dificuldades, a colaboracéo entre developer e designer torna-
se cada vez mais importante na criacdo de softwares devido a recente evolucéo
tecnolégica, em conjunto com a chegada dos smartphones, sensores e devices
inteligentes que reformularam o mercado de tecnologia da informacéo (TI) e
mudaram o comportamento e a atitude dos usuarios. Estas mudancas fizeram com
que as interfaces fossem repensadas ndo somente com relacdo ao aumento de
usabilidade, mas também na criacdo de novos paradigmas de interacdo
(FUGGETTA; DI NITTO, 2014). Assim, as mudangas relacionadas ao
comportamento dos usuarios e aos avancos tecnoldgicos exigem cada vez mais
colaboracédo e abordagens multidisciplinares para o desenvolvimento de software.

E possivel encontrar na literatura trabalhos que reforcam a importancia e a
necessidade desta colaboracdo multidisciplinar: Ye, 2006; Myers et al.,, 2008;
Borchers, 2001; Brown; Lindgaard; Biddle, 2011; Brown; Lindgaard; Biddle, 2012b e
Maudet et al., 2017. Estas pesquisas discutem algumas dificuldades no processo de
colaboracédo entre o designer e o developer durante o desenvolvimento de software.
Algumas destas dificuldades sdo: a) a falta de uma linguagem comum para o
compartilhamento de informagdes; b) o fato do processo de colaboragdo nao ser
padronizado em eventos (como simples interacdes) e artefatos; c) a falta de uma
categorizacdo dos artefatos visando facilitar a colaboracdo entre developer e
designer; e) a dificuldade do designer em definir um comportamento interativo e
transmitir o conceito ao developer.

Ainda, Park, Myers e Ko, (2008) identificaram, por meio da representacao
textual, diferencas entre como o designer e o developer descrevem comportamento
interativo. O comportamento de um objeto que aparece e desaparece na tela, por
exemplo, é descrito pelo designer como “fade-in e fade-out” ou mesmo “apareceu e
desapareceu”, enquanto que o developer se refere a0 mesmo comportamento
utilizando linguagens mais variadas como “se torna transparente” ou “a opacidade
diminui”. Maudet et al. (2017) também relatam as lacunas existentes no que diz
respeito a representacao e interpretacdo em sistemas interativos.

E possivel observar que a relacdo designer-developer implica em obstéaculos
gue vao desde a auséncia de uma linguagem comum até conflitos epistemoldgicos.

Estes obstaculos sdo gerados principalmente pelas perspectivas diferentes do



designer e do developer, ja que eles possuem formacdes, experiéncias, vocabularios
e habilidades diferentes, além de focar em aspectos distintos no que diz respeito ao
processo de design para o desenvolvimento de software (BELENGUER et al.,
2013). A formacéo do designer e do developer envolve mdltiplas disciplinas com
caracteristicas distintas que abordam o mesmo problema de maneiras diferentes.

Segundo Max-Neef (2005), este cenéario forma o que é conhecido como
equipes com perfis multidisciplinares. Estas equipes sédo formadas por perfis que
realizam suas analises separadamente, sob a visdo de sua disciplina individual, mas
interagem com perfis de outras disciplinas, como é o caso da relacdo developer-
designer.

Uma das maneiras encontradas para superar os obstaculos da relacéao
developer-designer sdo as equipes com a presenca de perfis transdisciplinares. Os
perfis transdisciplinares, ao contrario dos multidisciplinares, ultrapassam as barreiras
das disciplinas na busca pelo conhecimento e constroem propostas hibridas
representando uma resposta a mudanca dos conhecimentos na sociedade
contemporanea (RUSSELL; WICKSON; CAREW, 2008).

Refletindo sobre a transposicdo de disciplinas e sobre 0 uso de tecnologias
digitais para criacdo de comportamento interativos, Amiri (2011) destaca a
necessidade de um novo perfil especificamente transdisciplinar nas equipes de
desenvolvimento de software. Amiri (2011) sugere um novo termo para representar a
combinacdo de atividades desempenhadas pelo developer e pelo designer: o
devigner. Devigner € um profissional que consegue desempenhar tanto o papel do
developer quanto o do designer (GOKHALE, 2018).

O devigner possui um papel importante nas equipes de desenvolvimento,
porque pode realizar atividades tanto de responsabilidade do developer, como do
designer. Além disso, o devigner tem a oportunidade de atuar como uma ponte entre
outros developers e designers uma vez que conhece as diferentes interpretacdes
gue um mesmo problema pode ter, além de dominar vocabularios particulares. A
caracterizacao do perfil do devigner € algo relevante para a formacéo de equipes e
definicdo de papéis, uma vez que ele pode atuar em diferentes atividades e também
como um mediador entre outros papéis.

Atualmente, é possivel encontrar este profissional entre os fundadores de
startups, pois suas habilidades de desenvolvimento e design permitem iniciar seu

proprio negocio. Também é possivel encontrar este profissional atuando em equipes



em ateliés de software que desenvolvem aplicativos moveis. Isto acontece porque
neste segmento de mercado ha uma maior facilidade para a publicacdo destes
aplicativos, 0 que resulta em uma competicdo que torna a usabilidade da interface
um diferencial na venda do aplicativo. Além disso, para a construcao de aplicativos
de qualquer plataforma (mével ou desktop) € necessério a utilizacdo e o
conhecimento de alguma linguagem de programacdo. Como trata-se de um perfil
transdisciplinar, acredita-se que o devigner também possa suprir esta necessidade,
realizando ambos os papéis.

No entanto, a formacdo de qualquer profissional esta ligada diretamente a
universidade e suas grades curriculares voltadas para a formacdo de conjuntos de
disciplinas, normalmente dentro da mesma é&rea. O developer, por exemplo, é
formado com base em disciplinas das ciéncias exatas, enquanto que o designer tem
sua formacao baseada nas ciéncias humanas e artes.

Brookes (2017) considera que a formacédo tradicionalmente ofertada aos
estudantes de nivel superior gera conhecimentos em blocos disciplinares discretos,
nao oferecendo a possibilidade do estudante aprender por meio da conexdo de
ideias e da préatica com a utilizacdo de mdltiplas areas disciplinares. Uma alternativa
para a formacao de perfis transdisciplinares é a aprendizagem baseada em atelié.

Cennamo et al. (2011) sintetizam a descri¢cao do atelié como um local onde os
estudantes sdo apresentados a um problema, trabalham individualmente ou em
grupo para resolvé-lo e submetem o trabalho a revisdes durante criticas formais e
informais. Ainda conforme Cennamo et al. (2011), o professor ndo realiza aulas
tradicionais, mas leva os estudantes a terem novas percepcdoes em relacdo ao
trabalho realizado.

Pelas caracteristicas apresentadas no atelié de software, onde a criatividade
€ incentivada e diferentes habilidades sao exigidas para resolucdo de problemas, é
possivel encontrar estudantes tanto de areas que visam a producdo de software,
como de areas que ndo visam diretamente a producdo de software. Neste contexto,
h& maior probabilidade de encontrar estudantes buscando essa formacéo
transdisciplinar.

No contexto deste trabalho, devigner é caracterizado como um perfil
transdisciplinar, que busca o conhecimento entre, através e nas disciplinas. Espera-
se que o devigner tenha um olhar direcionado a varias areas do conhecimento e seja

capaz de atuar de maneira holistica no desenvolvimento de software, diferentemente



do que acontece com o perfil multidisciplinar — quando ha conhecimento em
diferentes disciplinas, porém, que néo se relacionam para atingir um objetivo comum
- e do que acontece com o perfil interdisciplinar — quando se define um propdésito ao
campo empirico que é representado por diferentes disciplinas, ou seja, ha relagcéo
entre as disciplinas ou conhecimentos na busca pela solugdo do problema.
Considerando este cenario, surge a seguinte questdo de pesquisa: Quais atributos
caracterizam o perfil transdisciplinar do devigner em um atelié de software?

Apesar de haver definicbes na literatura para o termo devigner, ha poucos
estudos sobre como é desempenhado este papel em equipes de desenvolvimento
de software. Além disso, ndo ha discussdes sobre a caracterizacdo e formacédo do
perfil transdisciplinar que caracteriza o papel do devigner.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é: caracterizar o perfil transdisciplinar em
um atelié de software.
Para atingir o objetivo geral deste trabalho, os seguintes objetivos especificos
Sa0 propostos:
1) Identificar as caracteristicas do individuo com perfil transdisciplinar em um
atelié de software.
2) ldentificar padrbes na trajetdria do individuo com perfil transdisciplinar em

um atelié de software.

1.2 Delimitacéo de escopo

O contexto desta pesquisa serd um atelié de software localizado na Pontificia
Universidade Catdlica do Parana (PUCPR) vinculado a um curso de extensdo sobre
o desenvolvimento de aplicativos méveis. Esta pesquisa aborda somente individuos
gue foram caracterizados com perfil transdisciplinar, seja por meio de processo

seletivo ou por indicagdo dos professores do atelié.

1.3 Estrutura do documento
Este documento esta estruturado da seguinte forma:
= O Capitulo 1 apresenta uma visdo geral do tema, os objetivos e a questao

de pesquisa.



O Capitulo 2 apresenta o referencial tedrico necessério para a
compreensao deste trabalho, oferecendo um enfoque principal nos temas:
transdisciplinaridade, papéis em equipes de desenvolvimento de software
e atelié de software.

O Capitulo 3 apresenta o posicionamento metodolégico da pesquisa deste
trabalho, bem como a sua estruturacdo detalhada.

O Capitulo 4 apresenta os resultados obtidos de acordo com os objetivos
de pesquisa e reflexdes sobre as descobertas.

O Capitulo 5 apresenta conclusdes deste trabalho, a relevancia do estudo

e as contribuicdes da pesquisa.



CAPITULO 2 - REVISAO DA LITERATURA

A evolugao da sociedade e das tecnologias influenciam o desenvolvimento de
novos produtos nos diferentes mercados como carros autonomos, 0T (Internet of
Things), smartphones, entre outros. Esta evolugdo faz com que o desenvolvimento
de software se torne cada vez mais complexo e exija conhecimentos especificos de
diferentes areas.

De acordo com McGregor (2004), as abordagens monodisciplinar,
multidisciplinar e interdisciplinar geram novos conhecimentos entre disciplinas,
sendo que a transdisciplinar vai além das disciplinas, estabelecendo novos tipos de
conhecimento.

Ainda segundo McGregor (2004), a resolucéo de problemas complexos da
sociedade exige novos conhecimentos além das especialidades e, neste sentido, ha
uma tendéncia para um novo tipo de conhecimento que complementa o
conhecimento tradicional e monodisciplinar. Um novo espacgo intelectual com
capacidade de expandir o ponto de vista sobre determinada circunstancia e produzir
um novo tipo de abordagem que ultrapassa as barreiras das disciplinas. Esta nova
abordagem é conhecida como transdisciplinar.

Neste contexto, Exner et al. (2015) afirmam que o trabalho de equipes
transdisciplinares ndo é um conceito que pertence somente a academia, mas uma
necessidade de mercado. Um exemplo disso € que Wang (2007) reforca que o
conhecimento transdisciplinar é fundamental para o entendimento dos problemas de
engenharia de software, uma vez que estes sao classificados em duas categorias:
tedricos (abstrato, baseado matematica, indutivo) e empiricos (concreto, baseado
nos dados, dedutivo). Portanto, na formacdo em engenharia de software &
necessario um aprendizado direcionado a aprendizagem pratica, além da teoérica,

que favoreca a aprendizagem em varias disciplinas de engenharia de software.



Prior, Connor e Leaney (2014) relatam que a aprendizagem baseada em
atelié, a abordagem classica na escola de artes comecou a ser expandida nas
escolas de TIC (Tecnologia da Informacdo e Comunicacao) para um aprendizado e
uma experiéncia mais interativa, especialmente no que diz respeito as habilidades
praticas.

Este capitulo apresentard os principais temas envolvidos neste projeto de
pesquisa. Serdo discutidos os conceitos de transdisciplinaridade, engenharia de
software, os papéis em equipes de desenvolvimento de software e o atelié de

software.

2.1 Transdisciplinaridade

Para que seja possivel entender o que é a transdisciplinaridade, é importante
classificar os conceitos e a evolucdo desde a disciplinaridade até a
transdisciplinaridade.

Max-Neef (2005) define cada um dos conceitos da seguinte forma:

Disciplinaridade: é representada por meio de uma especializacdo de
maneira isolada. Um individuo pode estudar biologia, por exemplo, e lidar com isso
sem o conhecimento de fisica ou quimica. A Figura 2-1 representa 0 conceito da

unidade disciplinar de maneira isolada, sem qualquer ligacdo com outras disciplinas.

Figura 2-1: Conceito de Disciplinaridade (Max-Neef, 2005).

Multidisciplinaridade: ocorre quando h& estudos, simultineos ou em
sequéncia, em mais de uma area de conhecimento sem haver qualquer tipo de
conexao entre elas. Equipes multidisciplinares sdo comuns hoje em dia, porém seus
conhecimentos sédo aplicados de maneira individual, com base na perspectiva de
suas disciplinas individuais. O resultado final neste caso € um conjunto de visdes

independentes, conforme pode ser observado na Figura 2-2.
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Figura 2-2: Conceito de Multidisciplinaridade (Max-Neef, 2005).

Pluridisciplinaridade: implica na cooperacéo entre as disciplinas, porém sem
coordenacdo. O estudo de cada uma das disciplinas reforca a compreensao das
demais. Na pluridisciplinaridade, o enfoque permanece voltado a pesquisa

disciplinar. Este conceito pode ser observado na Figura 2-3.

-

T |

Figura 2-3: Conceito de Pluridisciplinaridade (Max-Neef, 2005).

Interdisciplinaridade: ocorre quando uma nova disciplina surge como
resultado de uma juncgéo entre outras. A medicina é um exemplo interdisciplinar, pois
utiliza-se do campo empirico representado pela biologia, quimica e psicologia. Outro
exemplo de interdisciplinaridade é a agricultura, que é definida por meio dos estudos
da quimica, solo, sociologia e biologia. Este exemplo pode ser observado na Figura
2-4.

Figura 2-4: Conceito de Interdisciplinaridade (Max-Neef, 2005).
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O termo transdisciplinaridade surgiu por volta dos anos 70 de maneira
concomitante com os trabalhos de varios pesquisadores, tais como Jean Piaget,
Edgar Morin, Eric Jantsch, entre outros, que defendiam o rompimento das fronteiras
entre as disciplinas (NICOLESCU, 2005).

Nicolescu (2010) relata que as fronteiras das disciplinas podem ser
representadas como a separacdo entre galéxias, sistemas solares, estrelas e
planetas. E o proprio movimento que gera a flutuacéo entre as fronteiras. Ainda de

acordo com Nicolescu (2010, p. 23):

Isso nao significa que uma galaxia intercepta outra. Quando nds cruzamos
as fronteiras, nds encontramos o vacuo interplanetario e intergalactico. Este
vacuo esta longe de estar vazio; esta cheio de matéria e energia invisiveis.
Isto introduz uma clara descontinuidade entre territérios e galaxias, sistemas
solares, estrelas e planetas. Sem o vacuo interplanetario e intergalactico,
nao ha universo. Nicolescu (2010, p. 23).

De acordo com Nicolescu (1998), a pesquisa transdisciplinar é complementar
a pesquisa multidisciplinar e interdisciplinar. O prefixo “trans”, enfatiza o que ha
entre, através e além das disciplinas. Além disso, o objetivo da transdisciplinaridade
€ o entendimento do mundo real, e este ndo pode ser realizado com a pesquisa
disciplinar.

Ainda segundo Nicolescu (1998), a pesquisa disciplinar diz respeito, no
maximo, a um nivel de realidade. Ocorre que a transdisciplinaridade corresponde a
dindmica produzida pela acdo de varios niveis de realidade uma sé vez.

De acordo com Nicolescu (1998, p. 4):

A descoberta destas dindmicas passa necessariamente pelo conhecimento
disciplinar. Embora ndo seja uma nova disciplina ou uma nova
superdisciplina, a transdisciplinaridade é nutrida pela pesquisa disciplinar;
por sua vez, a pesquisa disciplinar é esclarecida pelo conhecimento
transdisciplinar de uma maneira nova e fértil. Nesse sentido, a pesquisa
disciplinar e transdisciplinar ndo é antag6nica, mas complementar.

A partir deste conceito, a transdisciplinaridade pode ser considerada como
algo que ultrapassa as barreiras das disciplinas, focando na unidade do
conhecimento para a resolucao de problemas complexos.

A Figura 2-5 representa o conceito de transdisciplinaridade relativo a estudos

através, entre e nas disciplinas.
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Figura 2-5: Conceito de Transdisciplinaridade (Max-Neef, 2005).

Para Bill e Klein (2001), a transdisciplinaridade é a abordagem necessaria
para resolucdo de problemas complexos que surgem da globalizacdo técnica e
econdmica, dos impactos sociais e culturais e da inter-relacdo das mudancas globais
e locais no ambiente. Em raz&o da complexidade destes problemas, sua resolucao
s6 é possivel com a cooperacao de diversos setores da sociedade e de uma atitude
intercultural.

Para Russell et al. (2008) o uso da transdisciplinaridade proporciona a
producdo de conhecimento baseada em problemas e essa € uma das maneiras pela
qual as universidades podem acompanhar as mudancas do mundo. Por outro lado,
Gibbons e Nowotny (2001) afirmam que o desenvolvimento do ensino
transdisciplinar requer tempo, comprometimento e paciéncia, tanto dos académicos
como das instituices. Isto porque o conhecimento € inerentemente transgressivo,
ou seja, o conhecimento infiltra-se em ambas as direcdes, da sociedade para a
ciéncia e da ciéncia para a sociedade. Além disso, leva-se algum tempo para
entender a linguagem de outras disciplinas.

Para McWilliam, Hearn e Haseman (2008), a transdisciplinaridade pode
contribuir para a construcéo da capacidade criativa como uma Visao para a pesquisa
e ensino académico. No entanto, Exner et al. (2015) afirma que equipes
transdisciplinares deixaram de ser conceitos da academia e passaram a ser uma

necessidade na pratica, principalmente devido as mudancas de tendéncias e
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requisitos exigidos nos processos de desenvolvimento de produtos, softwares e

Servigos.

2.2 Transdisciplinaridade na Engenharia de Software

Com a evolucdo tecnologica nos ultimos anos o software ocupa um papel
fundamental na sociedade, seja por meio de aplicativos e até mesmo produtos e
servicos. O software é o0 objeto de estudo em engenharia de software e pode ser
caracterizado como um artefato intelectual que permite que tarefas sejam
executadas de maneira mais facil (WANG, 2004).

Considerando esta definicdo de software, Wang (2004) complementa que:

Engenharia de software é uma disciplina que adota abordagens de
engenharia tais como, metodologias estabelecidas, processos, arquiteturas,
medi¢des, ferramentas, padrfes, métodos de organizacdo, métodos de
gerenciamento, sistemas de garantia e similares, no desenvolvimento de
software de larga escala que busca resultar em alta produtividade, baixo
custo, qualidade controlavel e cronograma de desenvolvimento mensuravel.

Apesar da engenharia de software ser um ramo da ciéncia da computacéo,
sua area de atuacdo requer uma amplitude muito maior de fundamentos e
disciplinas, o que a torna uma ciéncia multidisciplinar.

Segundo Wang (2007), as inovagles técnicas impulsionam tendéncias,
metodologias e praticas na engenharia de software, porém, falhas em projetos ainda
continuam existindo e sugerem a necessidade de teorias fundamentadas e
sistematicamente estruturadas para este problemas sejam resolvidos.

Para Wang (2007) a engenharia de software € construida sobre varios
alicerces disciplinares, os quais sdo organizados da seguinte forma:

e Fundamentos filosoficos: a filosofia € a raiz de todas as ciéncias, o
conhecimento humano em alto nivel. Na engenharia de software os
fundamentos filosoficos exploram o pensamento classico da filosofia da
ciéncia em epistemologia/cogni¢cdo, holismo/reducionismo, positivismo /

empirismo, racionalismo/causalidade, determinismo/indeterminismos.

e Fundamentos matematicos: a matematica € o0 meio basico para
documentar qualquer formalidade em qualquer disciplina de ciéncia e
engenharia. Fundamentos matematicos estao presentes na engenharia de

software por meio da matematica basica (teoria de conjuntos, relagdes,
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funcBes, lbogica), da matemética complexa (processos, relacbes
incorporadas e sistemas), da matematica tridimensional (3-D) e da algebra
de processos em tempo real — RTPA — para descrever arquiteturas de

sistemas e comportamentos estaticos e dinamicos.

Fundamentos da computacdo: a teoria da computacdo é um dos
fundamentos mais importantes da engenharia de software. Englobam
desde modelos béasicos e fundamentais em computacdo. A teoria da
computacdo pode ser dividida em trés categorias conhecidas como

modelagem, comportamentos computacionais e recursos.

Fundamentos linguisticos: uma linguagem é um sistema simbdlico de
pensamento, auto expressdo e comunicacdo. Na engenharia de software
os fundamentos linguisticos compreendem as teorias fundamentais da

linguistica, a natureza das linguagens, suas aquisi¢cdes e aplicacdes.

Fundamentos da ciéncia da informacé&o: a ciéncia da informacao, ou
informética, estuda a natureza da informacdo seu processamento e as
formas de transformacdo entre informacdo, matéria e energia. A
informatica para a engenharia de software abrange as teorias da

informacao classica e contemporanea.

Fundamentos da engenharia: a engenharia € um conceito que surgiu
nas revolugdes industriais durante os séculos XVIII e XIX. Na engenharia
de software estes fundamentos séo utilizados como abordagens genéricas
de engenharia e principios basicos que sdo comumente utilizados por
todas as disciplinas de engenharia. Na engenharia de software é utilizada
a engenharia para desenvolvimento e organizacdo de software. A teoria
dos fundamentos da engenharia é desenvolvida com base na
coordenacado de equipes e a capacidade de transformacéo entre trabalho
e tempo. J& os fundamentos empiricos sao utilizados em estudos de caso,

experimentos, testes e padroes.
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e Fundamentos da informatica cognitiva: a informatica cognitiva estuda
0S mecanismos internos de processamento de informacdes do cérebro e
suas aplicacdes na engenharia. Fundamentos de informatica cognitiva em
engenharia de software englobam a neurofisiologia da cognicdo e as

fundag®es cognitivas do cérebro e da inteligéncia natural.

e Fundamentos da ciéncia de sistemas: ciéncia de sistemas e engenharia
estudam os objetos e fendbmenos mais complicados nos mundos fisico,
abstrato e social. Fundamentos de ciéncia de sistema para engenharia de

software abrangem desde filosofias, principios e propriedades de sistema.

e Fundamentos da ciéncia da gestdo: a gestdo € um processo de
coordenacdo que organiza atividades e efeitos de um grupo para atingir
objetivos e resultados que ndo podem ser alcancados por um individuo.
Na engenharia de software, os fundamentos da ciéncia da gestao
englobam principios de gerenciamento, teorias de decisédo e sistemas de

gualidade.

e Fundamentos econdmicos: economia € o estudo de como recursos Sao
usados para produzir e distribuir mercadorias e como 0s servicos sdo
fornecidos na sociedade. Na engenharia de software os fundamentos
econdmicos sao representados pelos elementos de custo de software,
estimativa e andlise de custos do projeto e andlise da relagdo custo-

beneficio.

e Fundamentos sociolégicos: a sociologia € um ramo da ciéncia que
estuda a estrutura, organizacdo, operacdo e desenvolvimento das
sociedades humanas. Fundamentos sociolégicos na engenharia de
software compreendem estruturas sociais, comportamentos coletivos e

psicologia social da engenharia de software.

Apesar de haver um entendimento dos fundamentos tedricos

(multidisciplinares) da engenharia de software, ainda h& a necessidade de
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entendimento de outras areas para que um software possa ser desenvolvido. Com a
evolucgéo tecnologica, e também da maneira de consumo da sociedade, os softwares
se tornaram cada vez mais complexos, exigindo competéncias diversas. Neste
sentido, €& possivel encontrar trabalhos que mostram a relacdo entre a
transdisciplinaridade e a engenharia de software na construgao de softwares.

No trabalho de Exner et al. (2015) é possivel observar a utilizacdo de equipes
transdisciplinares com o objetivo de repensar e redefinir o processo de prototipagem
com base nas inUmeras perspectivas que uma equipe transdisciplinar pode oferecer.

J4 em Pyshkin (2017), observa-se uma grande quantidade de softwares
centrados no ser humano que impactam a sociedade como um todo, e também os
individuos em particular, preenchendo a lacuna entre as diferentes areas no que diz
respeito ao design e implementacdo de sistemas que suportam varias atividades
humanas. Pyshkin (2017) mostra, por meio de exemplos de conexdes
transdisciplinares, como é feito este desenvolvimento deste tipo de software.

Considerando que a transdisciplinaridade é a abordagem necessaria para a
resolucdo de problemas complexos que surgem da globalizacdo técnica e
econOmica, dos impactos sociais e culturais e da inter-relagdo das mudancas globais
e locais no ambiente, ela precisa ser considerada nos ambientes de
desenvolvimento de software e estimulada entre os diferentes papéis atribuidos

nestas equipes.

2.3 Papéis no desenvolvimento de software

A medida em que a engenharia de software evolui, fica cada vez mais
evidente que ela € uma disciplina que se baseia nos conhecimentos e habilidades
comuns a todas as disciplinas de engenharia (BOURQUE; FAIRLEY, 2014). O
Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) define engenharia como “a
aplicacdo de uma abordagem sistematica, disciplinada e quantificavel a estruturas,
maquinas, produtos, sistemas e processos” (ISO/IEC, 2017). Desta maneira, €
comum que se utilize na engenharia de software, técnicas e habilidades
fundamentadas na engenharia de maneira geral, como meétodos empiricos e
técnicas experimentais, analise estatistica, medicdo, design de engenharia,

modelagem, prototipagao, padrdes, etc.
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Devido a essa hereditariedade entre a engenharia de software e a engenharia
de modo geral, € comum encontrar na literatura termos como engenheiro de
software ou engenheiro de requisitos.

De acordo com Bourque e Fairley (2014, p. 1):

Engenheiros de Software devem lidar com problemas Unicos na engenharia,
produzindo software com caracteristicas e confiabilidade conhecidas. Essa
exigéncia requer engenheiros de software que possuam um conjunto
adequado de conhecimentos, habilidades, treinamento e experiéncias na
pratica profissional.

Downey e Power (2007) reforcam a lacuna existente entre a pesquisa e a
pratica no desenvolvimento de software quando se trata da relacao entre papéis e
suas habilidades. O termo engenheiro de requisitos aparece repetidas vezes na
literatura (AHMED, 2012), mas muitas empresas ndo possuem este papel definido
no seu processo de desenvolvimento. Isso nao significa que as atividades
relacionadas a engenheira de requisitos ndo sejam executadas. O que ocorre
normalmente no mercado é que as habilidades exigidas pelo engenheiro de
requisitos podem ser encontradas em outros papéis como analista de sistemas ou
um programador, e este acaba realizando as atividades inerentes ao engenheiro de
requisitos.

Considerando, ainda, a pratica de desenvolvimento de software, nem sempre
guem desenvolve software é denominado de engenheiro de software e ha diferentes
papéis atribuidos para o0s profissionais envolvidos em uma equipe de
desenvolvimento de software. E comum observar outros termos que se referem a
atividade de desenvolvimento de software, como por exemplo, developer, que € uma
abreviacdo do termo software developer. Software developer é um termo genérico
para pessoas que sdo capazes de desenvolver um software, podendo ser tanto
engenheiros, quanto programadores.

Segundo Maudet et al. (2017), o developer tem a responsabilidade de traduzir
os documentos de design em implementacdes a partir da interface com o usuario,
utilizando editores de textos e ferramentas como ambientes de desenvolvimento
integrado (IDE) para criar regras de negoécio e gerenciar a estrutura de dados. No
entanto, o termo developer pode representar diferentes especialidades. Pasqualis
(2017) apresenta uma relacdo com 19 (dezenove) tipos de developers, dentre os

quais:
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e Web developer: engenheiros de software especializados na criagdo de
websites.

e Desktop developer: desenvolvedores que trabalham em softwares executados
de maneira nativa em sistemas operacionais de desktop.

e Data scientist: desenvolvedores que criam softwares para analise de dados.
Geralmente sdo responsaveis pela andlise estatistica, aprendizado de
maquina, visualizacdo de dados, etc.

e DevOps developer: desenvolvedor familiarizado com tecnologias necessarias
para integrar, administrar, implantar e gerenciar infraestrutura de software de
back-end e sistemas distribuidos.

e Security developer: desenvolvedor especializado em criar sistemas, métodos
e procedimentos para testar a seguranca de um software e explorar/corrigir

falhas de seguranca.

Além do developer, outro termo comum encontrado na literatura que faz
referéncia ao desenvolvimento de software e aos papéis nas equipes de
desenvolvimento é o designer.

O termo designer é utilizado para representar alguém capaz de desenhar ou
projetar algo. A IEEE define designer como “stakeholder responsavel por conceber e
documentar o design do software” (ISO/IEC, 2017). Esta definicdo, porém, é muito
ampla quando se trata da engenharia de software. E possivel observar derivacées
deste termo com relacdo a determinadas tarefas, como designer de banco de dados,
designer de arquitetura, designer de interface, designer de interacdo, entre outras
inUmeras nomenclaturas.

No trabalho de Park, Myres e Ko (2008), o termo designer é utilizado para
descrever papéis como: designer de interacdo, arquiteto de informacédo, web
designer e designer grafico. Em Brown et al. (2012b), o termo designer representa o
papel do designer de interacdo. Segundo Maudet et al. (2017), designers de
interac&o sédo treinados para se comunicar de maneira visual e normalmente utilizam
editores gréaficos para criar documentos estaticos de design, como wireframes ou
mockups.

De acordo com Mayhew (1999), até os anos 2000 pouca atencéo era dada a

interagdo humano-computador no desenvolvimento de software. A principal
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preocupacao era com relacdo ao numero de funcionalidades disponibilizadas dentro
das limitacdes de custo e desempenho. Com a evolucao tecnoldgica e a chegada
dos smartphones, as necessidades dos usuarios sofreram mudancas fazendo com
que as Iinterfaces também fossem repensadas, seja no que diz respeito a
usabilidade ou ao que diz respeito a interacdo humano-computador (FUGGETTA, DI
NITTO, 2014). No trabalho de Boivie, Gulliksen e Goéransson (2006) é possivel
observar a inclusdo do papel de designer® de experiéncia do usuario no
desenvolvimento de software com o objetivo de enfatizar a importancia do conceito
de usabilidade e do processo de design de interacao.

Em Maudet et al. (2017), é possivel notar que apesar de possuirem
habilidades diferentes, developer e designer precisam colaborar de maneira muito
proxima para criar sistemas interativos, porém a integracdo das praticas de trabalho
destes papéis se mostrou dificil e muitas vezes acabou resultado em atritos entre
eles.

Estes diferentes papéis sdo considerados necessarios para resolver
problemas complexos no desenvolvimento de software. As tarefas maiores sao
divididas em tarefas menores e distribuidas entre os membros das equipes de
desenvolvimento, determinando qual o papel de cada membro da equipe (ZHU;
ZHOU; SEGUIN, 2006). No entanto, o principal problema enfrentado nestes casos €
a definicdo de como dividir estas tarefas. De acordo com Kappelman et al. (2007), a
falta de definicbes nos papéis e nas responsabilidades dos membros das equipes é
um dos alertas precoces de falhas em projetos. Na maioria dos casos, esta
distribuicdo de tarefas € realizada com base na combinacdo entre as habilidades
necessarias para a resolucao da tarefa e as habilidades dos individuos (BERANEK;
ZUSER; GRECHENIG, 2005). Além disso, € comum que profissionais que tenham
conhecimentos em outras areas, além da engenharia de software, facam parte de
equipes de desenvolvimento de software, trabalhando de maneira colaborativa para
garantir que o software seja produzido com a qualidade esperada
(CHIMALAKONDA; NORI, 2014).

3 No contexto deste trabalho, o termo designer esta relacionado ao desenvolvimento

de sistemas interativos, usabilidade e interacdo humano-computador.
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No trabalho de Acuna, Juristo e Moreno (2006), foi desenvolvido um
procedimento baseado na capacidade humana para suplementar o trabalho
gerencial na distribuicdo de tarefas entre os membros das equipes. Acuna, Juristo e
Moreno (2006) identificaram que 0s papéis necessarios para uma equipe de
desenvolvimento de software dependem do tipo de projeto e da organizacdo de
desenvolvimento, porém, conseguiram estabelecer um conjunto com 8 (oito) papéis
geneéricos para cobrir as principais areas de trabalho da industria de software: lider
de equipe, gerente de qualidade, engenheiro de requisitos, designer, programador,
especialista em manutencao e suporte, testador e gerente de configuragao.

Por outro lado, alguns modelos de processos de engenharia de software
fornecem um grande conjunto de papéis para estruturar as equipes de
desenvolvimento de software. A denominacao papel pode representar habilidades e
competéncias associadas a um conjunto de atividades, que pode ser desenvolvida
por uma pessoa ou por um conjunto de pessoas (equipe) (KRUCHTEN, 2004).

Neste sentido, Litecky et al. (2004) especulam que este pode ser um dos
motivos que leva a industria de software a oferecer anuncios de trabalho enfatizando
as tecnologias utilizadas ao invés de conhecimento e habilidades.

Independentemente da quantidade de papéis e de suas responsabilidades,
Jones, Thoma e Newell (2016) reforcam que o desenvolvimento de software é uma
atividade colaborativa que depende principalmente da comunicacéo entre a equipe
de desenvolvimento e o usuario final.

Segundo Downey e Power (2007), a complexidade no desenvolvimento de
software leva a criacdo de diversos papéis como analistas, arquitetos,
programadores e testadores. Downey e Power (2007) afirmam que o principal
problema neste caso é que os papéis variam de empresa para empresa (e até
mesmo entre projetos) e esta fragmentacdo de papéis leva a sua propria
sobreposicdo, de modo que a mesma habilidade pode ser necessaria a papeéis
diferentes.

Essa miscelanea envolvendo papéis no desenvolvimento de software é
reforcada por Downey (2009), uma vez que um determinado papel pode ser
ocupado por uma pessoa com seu conjunto de habilidades individuais, que pode ser

diferente de outra pessoa que venha a ocupar o mesmo papel.
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2.4 Relagéo Developer-Designer

Se por um lado equipes formadas por diferentes tipos de profissionais
(multidisciplinares) conseguem resolver problemas complexos como o0
desenvolvimento de software, por outro lado elas podem se tornar um problema. De
acordo com Ratcheva (2009), em termos de potencial criativo e eficacia, as equipes
multidisciplinares sdo capazes de atingirem seus objetivos, porém evidéncias
empiricas sugerem que a diversidade que constitui a multidisciplinaridade pode
restringir o compartilhamento efetivo de conhecimentos.

Em um de seus trabalhos, Borchers (2001) afirma que 0 sucesso no
desenvolvimento de sistemas interativos depende da colaboracéo entre developer e
designer, porém, sdo encontrados alguns obstaculos nesta relagdo, como por
exemplo, a falta de uma linguagem comum para o compartilhamento de informacodes
entre 0s membros de equipes multidisciplinares. Em sua revisdo de literatura, que
pesquisa sobre a integracdo entre o processo de desenvolvimento de software e o
design centrado no usuério, Salah et al. (2014) reforcam a importancia do
compartilhamento da visdo do design nas fases iniciais do projeto. Os developers e
designers precisam colaborar entre si para entender quais as justificativas e
objetivos do projeto, minimizar retrabalho e reduzir os problemas de comunicacéo e
integracdo que possam ocorrer no andamento do projeto.

Outro exemplo, que envolve o trabalho colaborativo entre designer e
developer pode ser visto em Brown et al. (2012b), no qual o autor identificou que o
processo de colaboracdo pode ser padronizado em torno de eventos (como uma
simples interacdo) e de artefatos (stories, sketches e listas). Estes artefatos séo
utilizados para mediar os eventos colaborativos entre designer e developer e para
determinar com mais detalhes o que deve ser criado. Ainda no que diz respeito a
colaboracédo no desenvolvimento de software, Brown et al. (2011) estabeleceu doze
categorias de artefatos que séo utilizados para facilitar a colaboragéo entre designer
e developer.

Myers et al. (2008) realizaram um survey com 259 designers sobre como eles
projetam comportamentos interativos, no qual 86% dos designers relataram que
definir o comportamento interativo do prototipo € mais dificil do que criar a aparéncia
estatica. Além disso, foi observado que frequentemente (78% do tempo) os

designers requererem a presenca de um developer para definir este comportamento
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interativo, porém 76% dos designers disseram que comunicar este tipo de
comportamento ao developer € uma tarefa dificil.

Ainda, Park, Myers e Ko, (2008) realizaram um estudo de laboratério que
expdem por meio da representacdo textual a diferenca entre como designers e
developers descrevem comportamentos interativos primitivos e compostos,
utilizando suas proprias linguagens. Neste estudo € possivel observar que a fala
natural dos designers se aproxima dos termos utilizados em programas como
Photoshop, por exemplo, enquanto que os developers sdo mais verbosos.

Maudet et al. (2017) identificaram alguns gaps na relacéo designer-developer
no que diz respeito a representacdo e interpretacdo em sistemas interativos.
Segundo Maudet et al. (2017), os trés principais tipos de situa¢gdes encontradas que
geram prejuizos para esta relacdo referem-se a falta de informacdo (quando
designers omitem detalhes especificos), casos extremos (quando designers nédo
pensam a respeito de situagbes extremas ou casos particulares) e restricoes
técnicas (quando designers ndo tem consciéncia das limitacdes técnicas que
envolvem o developer).

Diferentes prioridades, abordagens e perspectivas podem atrapalhar a coesao
da equipe e a dificuldade de gerenciar estas trocas de conhecimentos pode se tornar
uma barreira para qualquer trabalho multidisciplinar. Este tipo de barreira é
encontrado na relagéo entre developer e designer.

De acordo com Brown, Lindgaard e Biddle (2012b), o trabalho de criacdo de
software evolui a partir da exposicéo e resolucédo de tensdes (forcas que afetam o
trabalho de maneira positiva ou negativa) que ocorrem nos momentos de tomada de
decisdo. Ainda segundo os autores é possivel observar que o alinhamento de
trabalho entre o designer e o developer € um dos pontos de tensdo mais evidentes
no desenvolvimento de software. Isto ocorre porque tanto developer como designer
estdo fortemente envolvidos em projetos de software (BROWN; LINDGAARD;
BIDDLE, 2008).

Belenguer (2013) reforca que os problemas na relacdo entre o developer e o
designer ocorrem pelo fato de que ambos possuem capacidades técnicas distintas e
utilizam linguagens diferentes para definir conceitos semelhantes. Outro detalhe
mencionado pelo autor € a complexidade das funcionalidades/design de um software
gue muitas vezes possui um comportamento dificil de ser descrito e, por

consequéncia, ndo gera um entendimento comum entre o developer e o designer.
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No trabalho de Myers et al. (2008), observam-se dificuldades na comunicacao
entre developer e o designer principalmente no que diz respeito ao desenvolvimento
de comportamentos interativos. A programacao deste tipo de comportamento exige
uma participacdo efetiva do developer e, neste sentido, o designer enfrenta
dificuldades para descrever de forma que o developer compreenda quais sdo 0s
comportamentos esperados.

Em Maudet (2017) é possivel observar que o designer procura clarificar os
comportamentos que devem ser codificados pelo developer por meio da producéo
de multiplos documentos capazes de detalhar diferentes aspectos do design. Ocorre
que estes documentos geram retrabalho e se tornam redundantes, resultando em
falhas na criacédo das interacoes.

Uma das maneiras de estabelecer definicbes comuns de linguagens,
terminologias e prioridades entre o designer e o developer, e também integrar as
diferentes perspectivas destes dois profissionais, € a utilizacdo da abordagem
transdisciplinar (EXNER et al., 2015).

Brookes (2017) reforca que o trabalho envolvendo diferentes profissionais
(multidisciplinaridade) existe ha muitas décadas. Nos ultimos anos, & medida que os
profissionais se tornaram mais especializados, surgiu a necessidade de um perfil
transdisciplinar capaz de integrar estas diferentes habilidades e estabelecer uma
ponte entre as diversas disciplinas. Ele seria alguém capaz de ter uma perspectiva
mais ampla e combinar as expertises de diferentes areas profissionais.

Ainda no trabalho de Exner et al. (2015), € possivel observar a utilizacdo da
transdisciplinaridade com o objetivo de repensar e redefinir o processo de
prototipagem com base nas inimeras perspectivas que uma equipe transdisciplinar
pode oferecer.

De acordo com Yamakami (2010), o processo de desenvolvimento de
software também é caracterizado como um cruzamento entre fronteiras de diferentes
disciplinas, porém, a formagédo académica ndo prepara os estudantes para atuar de
maneira transdisciplinar no desenvolvimento de software.

Segundo Brookes (2017), hd uma necessidade de que estudantes sejam cada
vez mais flexiveis e ageis ao longo de sua carreira. O conceito de estudar para uma
profissdo imaginando que esta sera exercida durante toda a vida é um cenario cada
vez mais raro. Brookes (2017) reforca que os estudantes tendem a assumir muitos

cargos e posicoes em empresas diferentes durante toda a carreira profissional. Além
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disso, cada vez mais os estudantes mudardo para novos setores que nao existiam

guando comecgaram Seus Cursos.

2.5 Atelié de Software

Como alternativa para a formacgéo de profissionais transdisciplinares surge a
aprendizagem baseada no atelié ou SBL (Studio-based learning), que é comumente
utilizado nas escolas de design, arte e arquitetura. Cennamo et al. (2011, p. 12)

descreve o atelié como:

Um lugar dindmico onde os estudantes aprendem a realizar experimentos
por conta prépria, ensinar e usar todos os membros do atelié como recursos
na busca por solucdes de design.

De acordo com Bull, Whittle e Cruickshank (2013) e Reimer e Douglas (2003),
o atelié é caracterizado por favorecer a criatividade e a intensa colaboracéo entre 0s
participantes. Bull, Whittle e Cruickshank (2013) descrevem o atelié como um
ambiente de trabalho aberto, onde se aplica a prética reflexiva, a interagcdo com um
mentor e o trabalho em pares.

Para Buren e Repensek (1979, p. 53), “o atelié € um lugar de multiplas
atividades: producédo, armazenamento e finalmente, se tudo correr bem,
distribuicdo”. E neste ambiente que o artista produz seus trabalhos antes de uma
exposicao publica, onde sdo armazenadas suas obras para que sejam analisadas e
criticadas e, finalmente, encaminhadas a um museu ou a uma galeria. Os ambientes
de atelié existem ha séculos e foram identificados incialmente na escola francesa de
belas artes (Ecole Des Beaux Arts), na virada do século XVII, e na escola alema de
arquitetura, design e arte (Bauhaus), no inicio do século XX (SALAMA, 1995).

O atelié utilizado nas escolas relacionadas ao design como arquitetura, design
industrial, design grafico, entre outras, consiste em um ambiente no qual os
estudantes recebem mesas individuais que podem ser utilizadas em todos os
momentos, inclusive sdo incentivados a trabalhar no atelié durante os periodos de
folga (CENNAMO et al., 2011).

Além da livre utilizacdo, o atelié também € aproveitado varias vezes por
semana para realizacao de atividades como aulas e workshops, porém as aulas néo
ocorrem de maneira tradicional, no estilo de palestras, mas com o0s instrutores ou
mentores combinando experiéncias que levam os estudantes a novas compreensfes
sobre seus trabalhos (CENNAMO et al., 2011).
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Nas aulas realizadas no ambiente de atelié, em escolas de design por
exemplo, sdo apresentados aos estudantes problemas de design no qual os
estudantes podem trabalhar em grupo ou individualmente para resolvé-lo e, ao final
de seus trabalhos, recebem criticas a respeito da atividade realizada (CENNAMO et
al., 2011). De acordo com Hokanson (2012), a critica € uma forma de aprendizagem
e avaliacdo que ocorre através da interacdo social e do envolvimento no ambiente
de atelié.

As criticas somadas ao papel do instrutor levam o estudante a uma nova
compreensao da situacdo e a refletir sobre a préatica aplicada aquele problema.
Neste cenério ocorre o que Schon (1984) define como a pratica reflexiva, quando o
estudante tem um papel reflexivo com a situacdo, reconhecendo que sua
capacidade técnica esta inserida em um contexto tedrico que ja foi construido, mas
que pode ser reconstruido a partir do entendimento dos significados das
experiéncias. Esta pratica faz com que cada situacdo se torne Unica,
independentemente da teoria ensinada ou das praticas aplicadas em casos
anteriores.

Hazzan (2002) simplifica a definicho de ateli@ como um ambiente de
aprendizagem em que o0s estudantes podem compreender e aplicar a pratica
reflexiva através de uma intensa interacdo com o tutor, refletindo sobre seus modos
de pensar e sobre suas decisdes. Devido a essa caracterizacdo, Hazzan (2002)
argumenta que o ambiente de atelié pode ser adaptado para outras areas além da
arquitetura e design, incluindo a engenharia de software.

A aplicagdo do atelié na engenharia de software (como uma fase de
planejamento e prototipagem) pode ser encontrada no trabalho de Tomayko (1991).
Para este autor, os métodos tradicionais de ensino de engenharia de software néao
sao eficazes, pois destacam a producdo de software em escalas reduzidas e a
programacao como uma atividade solitaria. O atelié € um questionamento constante
sobre métodos, processos e solucdes propostas, reforcando a reflexdo pessoal e o
criticismo externo, fazendo com que o exercicio da reflexdo seja praticado e
decisbes pessoais (que afetam a producéo do software) sejam tomadas. Além disso,
o atelié de software desenvolve o talento artistico em vez de suprimi-lo (TOMAYKO,
1991).

Tomayko (1996) descreve um atelié de software como parte do programa de

mestrado em engenharia de software da universidade Carnegie Mellon em
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Pittsburgh, nos Estados Unidos de forma que o primeiro semestre é dedicado para
ensinamentos introdutérios. O segundo semestre é focado na arquitetura de
software. A partir do terceiro semestre os estudantes comecam a trabalhar com
questbes como design, codificacdo, revisdes e inspecdes. No quarto (e udltimo
semestre) é a fase de avaliacdo do ponto de vista da usabilidade e satisfacao.

Com relacéo a formacdo das equipes no atelié, Tomayko (1996) relata que a
formacao de equipes menores (com quatro a seis estudantes) é ineficaz pelo fato de
gue um estdante desinteressado pode acabar com o projeto e que equipes maiores
sdo impraticaveis, pois 0 numero de pessoas necessarias em uma equipe varia de
acordo com o projeto. A partir destas descobertas, chegou-se ao modelo similar de
uma pequena empresa que desenvolve varios projetos e com funcées de suporte
matriciais ao projeto (garantia de qualidade, gerenciamento de configuracéo,
definicdo de processos, suporte a ferramentas e edicdo de documento). Este modelo
pode ser observado na Figura 2-6.

Studio Manager

[ ] |

KIM TCAMS PICARD TUGV SMARTBANKER QA (3]
Proj. Lead Proj. Lead Proj. Lead Proj. Lead Proj. Lead CM[2]
Tech.Lead Tech. Lead Tech. Lead Tech. Lead Tech. Lead
4 engineers 3 engineers 7 engineers 1 engineer 3 engineers Process (3]
Toolsmith [2)
Tech Pubs [4]

Figura 2-6: Organograma tipico do atelié (TOMAYKO, 1996).

De acordo com Tomayko (1996), ha uma espécie de gerente de estudantes
gue gerencia 0S recursos entre as equipes, gerencia as atividades do atelié
(apresentacbes) e os cargos de suporte. Cada equipe de projeto tem um lider
técnico (responsavel pelos aspectos de engenharia do projeto) e um lider de projeto
(responsavel pelo planejamento e rastreamento de recursos).

A utilizagéo do atelié de software também pode ser observada no trabalho de
Haynes e Mudgett (2016) que sugere sua utilizagdo para o ensino de interagcao

humano-computador (IHC), comumente exigida pelos aplicativos mobveis
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especialmente devido a mudanga de foco da psicologia da interagédo para o design e
a utilizacdo de aplicativos mais usaveis.

Haynes e Mudgett (2016) afirmam que o atelié de software utiliza do conceito
de atividade baseada na pratica, possui uma cultura de critica onde ha uma
frequente troca de feedbacks construtivos sobre os trabalhos realizados neste
ambiente, além do compartihamento de experiéncias (incluindo aquelas
malsucedidas) e do conceito de aprendizagem baseada em problemas ou desafios.

A utilizacdo do atelié de software também pode ser observada no trabalho de
Reimer e Douglas (2003), que aplica o conceito para o ensino de design de IHC.
Neste mesmo trabalho, foi oferecido aos estudantes de ciéncia da computacdo, um
curso de 10 semanas com contetdo concentrado nos principios de um bom design e
nos principais componentes do processo de design centrado no usuéario. Como
resultado deste estudo, estes autores concluiram que os estudantes foram
beneficiados pela exposicdo a uma experiéncia real, sendo possivel incorporar
varios aspectos criticos como problemas de design, colaboracdo entre estudantes,
producdo de artefatos realistas em um processo real e sessdes criticas semanais
relacionadas ao design.

No trabalho de Prior, Connor e Leaney (2014) os estudantes de um curso de
graduacéo foram divididos em dois grupos com 10 participantes cada. Estes grupos
tiveram como objetivo desenvolver um software a partir do zero utilizando
abordagem agil, praticando controle de versdo, gerenciamento de configuracao,
diferentes niveis de teste, etc. Como resultado observou-se que foi proporcionada
uma experiéncia de aprendizagem que prepara 0s estudantes para a pratica
profissional e envolve a aprendizagem de ferramentas de desenvolvimento, a
enfrentar problemas técnicos e a trabalhar efetivamente em grupos. Os autores
reforcam ainda que um aspecto desafiador para os estudantes foi a integracdo do
conhecimento técnico, tomada de decisdo e comunicagcdes — verbal e escrita — em

nivel de sistemas.
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CAPITULO 3 -ESTRUTURACAO DA PESQUISA

O objetivo deste capitulo é apresentar as estratégias de pesquisa para atingir

0 objetivo geral do trabalho.

3.1 Caracterizacdo da pesquisa

7z

Considerando os objetivos desta pesquisa ela é caracterizada como uma

pesquisa gualitativa, pois ha a necessidade de se aprofundar em casos especificos,

que sao as trajetérias dos individuos. Além disso, o0s participantes foram
previamente selecionados (sem uma representatividade estatistica) para entrevistas
do tipo historia de vida e, por consequéncia, a coleta de dados foi concebida de uma
maneira abrangente. A pesquisa qualitativa ndo tem como meta garantir alguma
representatividade por amostragem aleatéria dos participantes, mas selecionar
participantes propositalmente segundo sua relevancia. A pesquisa qualitativa
também nao procura testar teorias ou hipGteses existentes, ela preocupa-se com
descrever ou reconstruir a complexidade das situacdes (FLICK, 2012).

Como a finalidade desta pesquisa é identificar o perfil transdisciplinar no atelié
de software e também identificar padrées na formacédo deste perfil, considera-se este
trabalho como uma pesquisa exploratéria. Segundo Gil (2017), a pesquisa

exploratéria tem como proposito proporcionar maior familiaridade com o problema,
com a perspectiva de torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses. Ainda de
acordo com Gil (2017), como ha interesse em considerar os mais variados aspectos
relativos ao fato estudado, o planejamento da pesquisa exploratéria tende a ser
bastante flexivel.

Este trabalho é considerado uma pesquisa descritiva, pois tem como objetivo

compreender e descrever o perfil transdisciplinar e os padrdes na formacao deste
perfil. Gil (2017) afirma que entre as pesquisas descritivas evidenciam-se aquelas

que tém por objetivo levantar opinifes, atitudes e crencas de uma populagéo,
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aquelas que buscam descobrir a existéncia de associa¢des entre variaveis, ou ainda
estudar e descrever as caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno.

Devido as caracteristicas desta pesquisa, optou-se pelo método de estudo de
caso. Este método foi selecionado por tratar-se da investigacdo de um fenémeno
contemporaneo (o “caso”) em seu contexto e profundidade (implicagdo de trabalho
de campo para aproximar o pesquisador ao caso estudado) no mundo real, ou seja,
gue acontecem na pratica (YIN, 2015). Neste estudo, o “caso” se refere ao perfil
transdisciplinar em um atelié de software.

Além do estudo de caso, optou-se pelos métodos de histéria oral (ALBERTI,
2013), teoria fundamentada (STRAUSS; CORBIN, 2008) e LEGO® SERIOUS PLAY®
(KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2014). Esta combinacdo de métodos foi importante
durante o processo de coleta e analise dos dados no sentido de refletir e
contextualizar as dimensfes deste trabalho, além de valorizar o entrevistado
(fendmeno) e os dados produzidos. Esta combinacdo de meétodos também foi
utilizada com o objetivo de conferir sustentacdo para as conclusdes.

A historia oral foi utilizada como método de coleta de dados com o intuito de
favorecer a reconstrucdo da trajetoria do entrevistado por meio da sua propria
narrativa e das recordagcdes que considera relevante. As entrevistas foram
transcritas e importadas para o software de analise qualitativa de dados textuais.

A analise das transcri¢cdes foi realizada por meio dos procedimentos da teoria
fundamentada com o objetivo de codificar, refletir e organizar os trechos das
narrativas que poderiam ter alguma relevancia ou que pudessem auxiliar na
verificacdo das proposicdes que foram inicialmente definidas.

Apoés a criacdo dos caodigos, foi realizada uma nova reflexdo, porém, com a
perspectiva do LEGO® SERIOUS PLAY®. Este método auxiliou na descoberta de
categorias que pudessem agrupar e reavaliar os codigos ja criados. Em alguns
casos foi possivel realizar a juncdo de determinados cédigos ou até mesmo a
exclusdo de outros, por conta das diferentes perspectivas geradas no processo de
reflexdo sobre a trajetéria do individuo.

A combinacdo dos métodos foi de grande valia para se observar os dados por
diferentes perspectivas com o0 objetivo de complementar a tematica pesquisada e
aumentar a consisténcia das conclusfes. Esta articulagdo metodoldgica pode ser

observada na Figura 3-1.
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Definicdo e planejamento Preparacdo, coleta e analise Analise e conclusdo

Historia oral

Histdria oral

Teoria Teoria
fundamentada fundamentada

Teoria
fundamentada
LEGO® SERIOUS

PLAY®

Figura 3-1 - Combina¢ao dos métodos utilizados (O autor, 2019).

Nas secfes seguintes serdo descritos como os métodos foram aplicados

nesta pesquisa.

3.2 Estratégia da pesquisa

Para YIN (2015), o projeto de pesquisa € uma sequéncia que conecta 0s
dados empiricos, questbes de pesquisas, andlises e conclusdes. Neste sentido, o
autor define cinco componentes de pesquisa considerados essenciais no estudo de
caso:

i) as questdes de estudo;

i) as proposicoes, se houver;

iii) a(s) unidade(s) de analise;

iv) a légica que une os dados as proposicoes; e

V) 0s critérios para se interpretar as descobertas.

3.2.1 Questao da pesquisa

Segundo Yin (2015), a esséncia das questbes de pesquisa pode variar,
porém, é fundamental que estas fornegam um norte importante para se estabelecer
a estratégia de pesquisa mais relevante a ser utilizada capaz de delimitar o problema
gque se deseja investigar. Ainda de acordo com Yin (2015), as questbes de pesquisa
devem ser elaboradas com base em trés estagios: a) literatura para afunilar o
interesse para topicos especificos, b) estudos-chave sobre os tdpicos selecionados e
c) consulta a outro conjunto de estudos sobre o mesmo tdpico.
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Conforme estabelecido no Capitulo 1, a questdo de pesquisa deste trabalho
€: “Quais atributos caracterizam um perfil transdisciplinar em um atelié de
software?”. Esta questdo de pesquisa delimita o campo de estudo e o objeto

investigado.

3.2.2 Proposicoes

De acordo com Yin (2015), somente com o estabelecimento de algumas
proposicoes é que serd possivel seguir na direcdo certa. Proposi¢cdes tém como
objetivo fundamentar a percepcao sobre o que sera investigado no estudo de caso.
Para a elaboracdo das proposicées foram considerados: a literatura e 0 processo
para a selecdo utilizado para a selecédo de estudantes no atelié de software em que
foi realizado este estudo. As seguintes proposi¢coes foram definidas:

Proposicdo P1: Existem caracteristicas comuns para o perfil transdisciplinar

em um atelié de software.

Proposicdo P2: Existem padrées na formacdo do individuo com perfil

transdisciplinar que atua em atelié de software.

De acordo com Yin (2015), somente com o0 estabelecimento de algumas
proposicdes é que sera possivel seguir na direcdo certa. Proposi¢cdes tém como
objetivo fundamentar a percepc¢éo sobre o que serd investigado no estudo de caso.

Nesta pesquisa buscou-se resgatar a trajetéria do individuo e a partir destes
dados, realizar a analise para caracterizar o perfil transdisciplinar em um atelié de

software.

3.2.3 Unidades de anélise

Yin (2015) considera que uma unidade de analise ou caso de estudo pode ser
um individuo, algum evento, entidade ou organizacdo. Ainda de acordo com o autor,
a elaboracdo das questbes de pesquisa traz como consequéncia a selecdo da
unidade apropriada de andlise. No contexto deste trabalho a unidade de analise
selecionada foi o atelié de software, porém, com varios individuos analisados.

Para esta pesquisa, foram utilizados os seguintes critérios para a selecdo da
unidade de andlise:

i) Estar caracterizado como um ambiente educacional que utiliza a

aprendizagem baseada em atelié.
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i) Possuir profissionais transdisciplinares atuando entre as equipes de

desenvolvimento.

Para esta pesquisa, foi selecionado o atelié de software estabelecido na
PUCPR, campus Curitiba/PR, nomeado como ADA (Apple Developer Academy).
Esta selecdo ocorreu devido a facilidade de acesso ao ambiente e pelo fato de
apresentar caracteristicas que atendessem as necessidades da pesquisa, ou seja,

um atelié com atuacéo de profissionais transdisciplinares.
3.2.4 Ligando os dados as proposicdes

Esta fase tem como objetivo descrever os passos que foram seguidos para
gue fossem criadas conexdes entre os dados e as proposi¢cdes. Segundo Yin (2015),
algumas formas de vinculacdo dos dados as proposicbes sdo: combinacdo de
padrdo, construcdo de explicacdo, andlise de séries temporais, modelos logicos e
sintese de casos cruzados.

Para este trabalho utilizou-se de uma estratégia que Yin (2015, p. 141) define

como “tratando seus dados a partir do zero”:

Em vez de pensar sobre proposicfes tedricas, deixe-se levar livremente
pelos seus dados. Seja como resultado da sua “brincadeira com os dados”
ou percebendo um padrdo pela primeira vez, agora vocé pode descobrir que
alguma parte dos seus dados sugere um ou dois conceitos Uteis. Esse
insight pode ser o inicio de um caminho analitico, levando-o mais adiante e
possivelmente sugerindo relagfes adicionais.

De acordo com Yin (2015), esta estratégia indutiva pode desafiar o
pesquisador a estabelecer ligacdes Uteis das questdes de pesquisa com os dados.
Strauss e Corbin (1998), criadores da teoria fundamentada, foram ao longo dos
anos, fornecendo muitas orientacdes para seguir com um enfoque indutivo para a
andlise dos dados. Neste contexto foram utilizados os procedimentos da teoria
fundamentada propostos por estes autores para a realizacdo da andlise dos dados
coletados. Estes procedimentos estdo descritos nas secdes finais deste capitulo
(secéo 3.4.2). Yin (2015) considera que este procedimento de atribuicdo de codigos
aos dados pode ser relevante para todos os estudos de caso, ndo apenas para 0s

estudos baseadas na teoria fundamentada.
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3.2.5 Critérios para interpretar as descobertas

Yin (2015) relata que em um grande namero de estudos os critérios para a
interpretacdo dos resultados séo estimativas estatisticas. Porém, em muitas analises
de estudos de caso pode ndo haver a necessidade do uso da estatistica, levando
assim o pesquisador a encontrar outras formas de pensar sobre estes critérios.

Neste trabalho optou-se pela técnica de construcdo de explicacdo. De acordo
com YIN (2015), esta técnica tem como objetivo analisar os dados e construir uma
explicagéo sobre o caso. Segundo Yin (2015), este procedimento torna-se relevante
em estudos de casos explicativos, tornando-se um processo gerador de hipéteses,
desenvolvendo ideias para um estudo posterior. O autor sugere que, caso a
aplicacao desta técnica ocorra em um estudo de caso Unico, o procedimento pode
nao ser conclusivo, mas tornar-se mais convincente se houver a possibilidade de
aplicar a explicagéo revisada a casos adicionais, como parte de um estudo de casos

multiplos.
3.2.6 Protocolo de pesquisa

Para a realizacdo desta pesquisa foi desenvolvido um protocolo que teve
como objetivo o contato com o entrevistado e serve de apoio ao pesquisador. Este
protocolo é construido da seguinte forma: visdo geral da pesquisa, termo de
consentimento livre e esclarecido e as anotagdes auxiliares.

A visdo geral da pesquisa tem como objetivo fornecer uma visdo sobre a
pesquisa que esta sendo realizada. Esta visdo geral é apresentada no momento da
entrevista, ap0s a apresentacdo pessoal do entrevistador.

O termo de consentimento apresentado no APENDICE A é um documento
gue garante que a privacidade do entrevistado seja respeitada. Este documento é
entregue ao entrevistado no dia da entrevista.

Para Yin (2015), uma das partes principais do protocolo de pesquisa diz
respeito as questdes de coletas de dados que refletem a linha de pesquisa e servem
como guia a medida que se desenvolve a coleta de dados. Ocorre, porém, que na
entrevista do tipo histéria oral, esta € conduzida pelo entrevistado (LEAVY, 2011).
Neste sentido as questdes foram substituidas por anotacdes que tém como objetivo
manter a entrevista viva e instigar o entrevistado a entrar em detalhes em alguma

situagcdo mencionada anteriormente durante a entrevista.
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3.3 Cenério da pesquisa

O ambiente selecionado para este estudo é um atelié de software
estabelecido na PUCPR nomeada como ADA (Apple Developer Academy). Trata-se
de um espaco educacional de um curso de extensdo para a capacitacdo em
desenvolvimento de aplicagbes iOS, watchOS e tvOS. Este ambiente utiliza a
metodologia de aprendizagem ativa CBL (Challenge Based Learning) para apoiar o
desenvolvimento dos projetos (BINDER et al., 2017).

O curso é composto pela seguinte estrutura:

e 6 instrutores (sendo 4 voltados para a programacéo, 1 para o design e
1 para programacao e design).

e 50 estudantes, sendo 12 designers, 12 devigners e 26 developers.

Ha a realizacdo de um processo seletivo para preenchimento das vagas, as
quais possuem um perfil desejado para sua ocupacao:

e Developer: Estudante com interesse em desenvolver e customizar suas
proprias tecnologias. Deve possuir raciocinio logico forte e alta
capacidade de abstracéo.

e Designer: Estudante com habilidade para a expressao grafica por meio
de interfaces digitais. E capaz de criar identidades visuais e estruturas
de navegacéo originais para qualquer tipo de interface.

e Devigner: Estudante capaz de trabalhar com modos de pensamento
diferentes ao mesmo tempo.

A duracdo do curso € de 2 anos, sendo que no 12 ano sdo ensinados
conceitos e praticas essenciais e, no 22 ano sdo complementados 0s conceitos e
praticas, além do desenvolvimento de um aplicativo mével como projeto final para
publicacdo na AppStore (loja oficial da Apple). Além disso, sédo oferecidos workshops
sobre usabilidade, monetizacédo, design de interfaces, game design, entre outros
conteudos.

Para a realizacdo do curso, é exigido uma dedicacdo minima de 15 horas
semanais para cada estudante. Os turnos do curso acontecem de segunda-feira a
sexta-feira no periodo da tarde (entre 14h30 e 17h30) e noite (entre 19h00 e 22h00).



35

3.4 Coleta e analise dos dados

A coleta de dados foi realizada por meio das entrevistas do tipo historia oral
com o intuito de reconstruir a trajetdria do entrevistado. A analise dos dados foi
realizada por meio da aplicacdo de procedimentos de Grounded Theory, ou teoria
fundamentada em dados, que tem como finalidade produzir teorias a partir dos
dados sistematicamente coletados, analisados e comparados.

Os entrevistados foram selecionados com base no papel que ocupavam
(devigner) no atelié de software da PUCPR. Foi realizado um contato inicial por
intermédio de um instrutor da ADA e ajustado o local onde as entrevistas seriam
realizadas. Todas as entrevistas aconteceram no ambiente da ADA, conforme
disponibilidade dos estudantes. O periodo de realizacdo das entrevistas foi de
agosto de 2018 a dezembro de 2018.

As entrevistas foram gravadas de maneira digital utilizando um microfone de
lapela e o aplicativo Hi-Q para smartphones com sistema Android. Cada entrevistado
assinou um termo de consentimento autorizando a gravacdo. Durante a realizagcao
das entrevistas foram feitas algumas anotacoes relacionadas aos acontecimentos na
vida do participante. Estas anotacdes se tornaram ‘memos” (pequenos textos que
evidenciam a informacdo codificada ou outras informacdes consideradas
importantes) que auxiliaram no processo de analise dos dados.

Foram entrevistados 16 estudantes, com idade entre 22 e 34 anos,
totalizando aproximadamente 16 horas de gravagdo com duracdo entre 00:30:13
(trinta minutos e treze segundos) e 01:36:02 (uma hora, trinta e seis minutos e dois
segundos). Posteriormente, as gravacdes foram transcritas utilizando o editor de
texto Microsoft Word, sendo criado um arquivo para cada um dos entrevistados. O
total de entrevistados difere do total de devigners pelo fato de terem sido incluidos 4
(quatro) estudantes que, no momento do processo seletivo, apresentaram perfil de
devigner, porém, optaram por atuar como developer ou designer.

Ao final de toda a transcricdo foram totalizadas 235 paginas* de textos
transcritos. Estes textos foram importados para o software ATLAS.ti® para a
composicdo de unidades hermenéuticas (local onde sdo armazenados os dados de

pesquisa).

4 Formato A4, fonte Calibri (Body) com tamanho 12.
5 https://atlasti.com/product/what-is-atlas-ti/
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A partir da transcricdo foi realizada a leitura do material para a analise dos
dados coletados. Cada entrevista levou em média 4 horas para ser analisada e teve
como consequéncia a geracao de codigos, categorias, memos e redes de analise
registrados na ferramenta ATLAS.ti. A criacdo de codigos foi vinculada aos trechos
das entrevistas (citacoes) que faziam referéncia aos objetivos deste estudo. Ainda
foram criadas categorias para organizar os codigos em grupos.

Também foram criadas redes de conexao para:

e Demonstrar de maneira grafica a relagdo entre os codigos e as
categorias;

e Auxiliar a andlise dos dados;

e Facilitar o entendimento deste estudo;

O periodo de analise do material foi de novembro de 2018 a marco de 2019.

3.4.1 Histoéria Oral

Para Angrosino (2009, p. 66), historia oral “¢ um campo de estudo dedicado a
reconstrucao do passado pelas experiéncias daqueles que o viveram”.

De acordo com Leavy (2011), antropdlogos utilizam a histéria oral para
entender as diferentes culturas a partir da perspectiva das pessoas envolvidas neste
contexto. Soci6logos podem utilizar a histéria oral como um meio de ligacdo entre as
experiéncias individuais e fendmenos culturais ou historicos. Ainda de acordo com a
autora, outros pesquisadores criticos podem utilizar a historia oral como meio de
acesso as vozes independentemente de ser maioria ou minoria.

Angrosino (2009) relata que a histéria oral reline o maximo de participantes
de algum evento e lhes oferece a oportunidade de as pessoas contarem suas
historias pessoais com sua prépria voz, formando uma representacdo deste
determinado evento. Segundo Meihy (2000), quanto mais os entrevistados estiverem
dispostos a falar de suas vidas a sua maneira, maior a quantidade de relatos e, por
consequéncia, mais eficiente sera o depoimento. Alberti (2013) complementa ainda
que a historia oral representa a diversidade das experiéncias de vida e as diferentes
visdes de mundo.

Como resultado, abre-se a oportunidade de vislumbrar uma nova realidade
diferente daquela encontrada nos livros de histéria ou divulgada por instrumentos
oficiais. A historia oral, além de um campo de estudo, também é considerada um

meétodo de pesquisa. Para Meihy (2000, p. 44), “Como meétodo, a histéria oral se
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ergue segundo alternativas que privilegiam os depoimentos como atencéo central
dos estudos. Trata-se de focalizar as entrevistas como ponto central de analise”.

De acordo com Leavy (2011), a historia oral € um método singular de
entrevista qualitativa que segue um modelo de entrevista aberta e indutiva. Este
formato compreende um processo de narrativa (storytelling) onde o pesquisador guia
as entrevistas em que cada participante conta a sua historia.

Na historia oral os dados sdo gerados a partir de uma troca colaborativa entre
0 pesquisador e o participante onde ambos sdo co-criadores no processo de
construcéo do conhecimento (LEAVY, 2011).

Segundo Alberti (2013), para que o participante se sinta a vontade em falar
sobre a sua trajetéria de vida, € necessario considerar alguns aspectos:

e Local: é necessario que o ambiente para a gravacdo da entrevista seja
definido em comum acordo entre o participante e o pesquisador. A
entrevista pode ocorrer até mesmo na casa do participante, desde que
se reunam boas condicbes de acustica e de privacidade para a
gravacao;

e Duracdo: é preciso respeitar os limites do participante, sejam eles
fisico, de tempo, de interesse pelo assunto ou emocional. O desgaste
fisico (caso seja um idoso) ou o interesse do participante pelo assunto
discutido podem determinar a duragao da entrevista,

e Apresentacdo fisica: € um fator que pode parecer fora de proposito,
mas ainda tem um peso muito grande na cultura brasileira e que
influencia avalicbes ou julgamentos que séo feitos a outras pessoas. E
importante que o participante e o pesquisador estejam equilibrados no
que diz respeito a posi¢cdes durante a entrevista, onde nenhum é maior
gue o outro;

e Presenca de terceiros: € interessante que outras pessoas nao tenham
acesso ao ambiente de realizacdo da entrevista para que nao ocorra a
falta de concentracao por parte do participante. Além disso, a presenca
de um terceiro pode inibir a falar do entrevistado. Por outro lado, a
presenca de um terceiro pode afetar de maneira positiva a aplicagéo do

método;
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e Gravador: € a principal ferramenta numa situacdo de entrevista, porém,
recorda a presenca virtual de outros ouvintes, o que pode fazer com
gue o participante se preocupe mais com o seu desempenho com a
linguagem e o peso das palavras. Por outro lado, o gravador pode
resultar em um discurso enaltecedor a respeito de si mesmo ou em
uma inibicdo acentuada. Pode ocorrer também um estimulo para um
desejo de denuncia para determinadas situacoes.

Para Meihy (2000), um outro aspecto interessante é a definicAo do “eu”
narrador. Como a histoéria oral € apresentada na primeira pessoa do singular, h4 uma
aparente duplicacdo de identidade:

e do narrador que relata suas experiéncias e age como condutor da
prépria historia pessoal;

e do “eu” assume a analise da entrevista, falando pelo eu que narrou a
experiéncia.

Meihy (2000, p. 116) complementa “[...] a definicdo do “eu” narrador em
historia oral implica percepcfes da analise documental que extrapolam os limites da
entrevista e dao sentido a histéria oral’”.

Em entrevistas fechadas ou estruturadas, o pesquisador estabelece roteiros
gue direcionam a conversa e acabam por moldar o “eu” do narrador segundo os
interesses ou direcionamentos de quem realiza a entrevista.

Ainda segundo Meihy (2000) um trabalho de histéria oral traduz um desejo de
esclarecimento de situacdes e, por este motivo, é interessante que a narrativa seja
contada pelo participante e que ndo seja moldada pelo pesquisador.

A histéria oral ndo € um interrogatério, quem fala é o participante. O papel do
pesquisador € ser responsavel por manter a conversa viva, eventualmente fazendo
algum comentério, e atuar como um auxiliar ao participante na reconstrucéo de sua
histéria.

Segundo Alberti (2013), pode ser necessario que o pesquisador estimule os
participantes por meio de perguntas especificas a determinado episédio ou de
interpretacéo dos fatos. Ainda de acordo com a autora, as perguntas devem ser do
tipo abertas, ndo limitando o participante a concordar ou discordar do que foi
guestionado. No que diz respeito a relagéo entre pesquisador e participante, Alberti

(2013, p. 190) menciona que:
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O ideal, numa situacdo de entrevista, € que se caminhe em direcdo a um
didlogo informal e sincero, que permita a cumplicidade entre entrevistado e
entrevistadores, a medida que ambos se engajam na reconstrugdo, na
reflexdo e na interpretagédo do passado.

De acordo com David (2013), quando se busca reconstruir a histéria de vida a
partir da narrativa do participante, deve-se considerar que o pesquisador esta
entrando no campo intimo e instdvel da memoaria. Dessa maneira, 0 que se espera
obter das entrevistas € um olhar do passado ligado as questdes sociais, porém,
relembrada pelo aspecto pessoal baseado na capacidade de rememorar fatos e

acontecimentos. Neste sentido, Portelli (1997, p. 16) afirma que:

A memoéria € um processo individual, que ocorre em um meio social
dindmico, valendo-se de instrumentos socialmente criados e
compartilhados. Em vista disso, as recorda¢fes podem ser semelhantes,
contraditorias ou sobrepostas. Porém, em hip6tese alguma, as lembrangas
de duas pessoas sdo — assim como as impressfes digitais, ou, a bem
verdade, como as vozes — exatamente iguais.

No entanto, David (2013) reforca que durante a entrevista de histéria oral o
participante relembra o passado de acordo com o tema proposto pelo pesquisador.
Neste sentido, o participante € influenciado pelos objetivos da pesquisa, pelo tempo
historico, pelas questdes sociais e individuais. David (2013) complementa que a
mem©ria recupera o passado, em conjunto com 0 presente, para que o participante
construa a sua propria imagem, da forma como gostaria de ser lembrado, baseado
em continuidade e coeréncia. Neste contexto, 0 participante seleciona
acontecimentos, por vezes criando uma coeréncia inexistente, mas com o objetivo
de dar sentido a sua trajetdria. Bourdieu (2006) descreve este cenario como a
criacdo artificial de sentido. Apesar de ser descontinuo, o participante procura dar
significado com base nas causas e desejos.

David (2013) ressalta ainda que mesmo que a entrevista seja considerada
uma recriacdo de uma historia pela imaginacdo do participante, podem ser
percebidos fatores importantes sobre a cultura, costumes e opinides de
determinados grupos sociais.

Com relagédo a esse cenério, (PORTELLI, 1997, p. 25) afirma que “[...] até
mesmo erros, invengdes e mentiras constituem, a sua maneira, areas onde se
encontra a verdade”.

Ainda de acordo com David (2013), por todas essas questdes € que a histéria
oral deve ser debatida e analisada pelo pesquisador com 0 objetivo de reconhecer

nas distor¢cdes o que se deseja admitir. Além disso, a possibilidade de compreenséao
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de multiplas narrativas indica que ndo ha uma verdade absoluta e que cada
individuo ou grupo social tera experiéncias e visées de mundo diferentes.

No que diz respeito aos tipos de histéria oral, de Freitas (2006) considera que
ela pode ser dividida em trés géneros distintos:

I.  Tradicdo oral: é o testemunho transmitido de forma verbal de uma
geracgao para a outra.
II. Histéria tematica: sdo aquelas que estudam a participacdo do
entrevistado no tema escolhido.
[ll.  Historia de vida: tem como centro de interesse o préprio individuo na
histéria, passando pelos diversos acontecimentos que vivenciou.

Para este trabalho foram utilizadas entrevistas de historia oral, do tipo histéria
de vida, individuais com os devigners. As entrevistas foram previamente agendadas
com cada um dos participantes e o local para realizagdo estabelecido para todas as
entrevistas foi o atelié de software onde eles estavam alocados.

Antes do inicio da entrevista foi realizada a apresentacdo pessoal do
pesquisador e explicado qual era o interesse da pesquisa. Na sequéncia foi
apresentado o termo de consentimento para leitura e, caso houvesse aceite,
assinatura. Posteriormente, foi explicado sobre o interesse em utilizar um microfone
de lapela para garantir um audio de qualidade e facilitar o trabalho de transcri¢éo.
Nenhum participante se recusou a utilizar o microfone.

Na sequéncia foi explicado ao participante sobre o foco principal da
entrevista: a trajetoria profissional. Foi ressaltado que a fala do entrevistado poderia
trazer elementos de sua vida pessoal, uma vez que este tipo de acontecimento pode
ter influéncia na trajetéria profissional, porém, que o foco da entrevista era a
trajetéria profissional. A partir dai o participante teve a liberdade de comecar a
narrativa no momento que considerasse oportuno.

As entrevistas foram gravadas no formato de audio e posteriormente
transcritas para que fosse realizada a analise dos dados com o uso da Grounded

Theory.

3.4.2 Grounded Theory

A Grounded Theory, conhecida também como teoria fundamentada em

dados, foi desenvolvida pelos socidlogos Glaser e Strauss em 1967, com a
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finalidade de produzir teorias a partir de dados sistematicamente coletados,
analisados e comparados (GLASER; STRAUSS, 2009).

Para Strauss e Corbin (2008), a Grounded Theory previne o uso oportunista
de teorias extraidas de deducdes logicas, uma vez que ela (teoria) é construida por
meio dos dados coletados e analisados. Ainda de acordo com 0s autores, as teorias
devem ser construidas de maneira clara, capaz de tornar os resultados os mais
objetivos possiveis por meio de categorias e hipoteses que possam ser validadas e
verificadas em pesquisas futuras.

Bandeira-de-Mello e Cunha (2003, p. 3) definem a Grounded Theory como:

[...] um método cientifico que utiliza um conjunto de procedimentos
sistematicos de coleta e andlise dos dados para gerar, elaborar e validar
teorias substantivas sobre fenémenos sociais, ou processos sociais
abrangentes.

Para Rew, Becthel e Sapp (1993) a Grounded Theory oferece um conjunto de
procedimentos, e ndo de normas, que permitem ao pesquisador utilizar sua
criatividade e sensibilidade para a coleta e andlise dos dados. No entanto, para que
essas habilidades aflorem o pesquisador ndo deve aplicar os procedimentos do
método de maneira mecanica. Para Strauss e Corbin (1998) o pesquisador deve
pensar sobre os dados e o mundo no qual vive de forma que ocorra um intercambio
entre o real e o abstrato para depois retornar, voltando ao nivel dos dados para
pensar comparativamente e em termos de propriedades e dimensdes. A Figura 3-2

ilustra os procedimentos que referem-se a Grounded Theory.

Data
collection

Theoretical
saturation

Theoretical
sampling

Data
analysis

Yy
Selective Theoretical
coding integration

.

Validation

Constant process

Open
coding

comparison

Figura 3-2 - Procedimentos da Grounded Theory, adaptado de Strauss e Corbin (2008)
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Apesar da Grounded Theory ser utilizada para a construcdo de teorias,
Strauss e Corbin (1998) entendem que nem todos 0s pesquisadores possuem este
objetivo e, por este motivo, afirmam que ndo ha necessidade de aplicacdo de todos
os procedimentos deste método. De acordo com o0s autores alguns dos objetivos que
podem ser atingidos sao: descricdo e ordenamento conceitual. Strauss e Corbin
(2008) definem descricéo e ordenamento conceitual da seguinte forma:

e Descrigdo: uso de palavras para transmitir uma imagem mental ou fato,
uma parte de um cenario.

e Ordenamento conceitual: organizacdo e classificacdo de dados
segundo um conjunto de propriedades e de suas dimensoes.

Neste estudo foram utilizados alguns procedimentos da Grounded Theory
com o objetivo de desenvolver categorias que pudessem identificar tanto as
caracteristicas do individuo com perfil transdisciplinar quanto os padrdes na trajetoria
deste individuo em um atelié de software. Como havia mdultiplas fontes de dados
(participantes) e cada um deles poderia ter uma trajetdria profissional diferente,
houve a necessidade de desenvolver uma categorizacdo destes dados.

De acordo com Bandeira-de-Mello e Cunha (2003), o fato de a Grounded
Theory ser fundamentada em uma analise sistematica dos dados faz com que a fase
central do método seja a prépria andlise dos dados. Segundo Strauss e Corbin
(2008) esta fase ocorre por meio da criacdo de cédigos (conceitos) que podem ser
agrupados em categorias (com suas propriedades e dimensdes) para descobrir as
relacbes entre 0s conceitos.

Durante o processo de codificacdo, Strauss e Corbin (2008) destacam que
duas etapas sdo de extrema importancia: obter pontos de vista multiplos sobre o
mesmo fato e realizar constantes comparacdes. Para Bandeira-de-Mello e Cunha
(2003), o ponto de vista multiplo ajuda a elaborar questionamentos sobre os
possiveis significados que os dados podem oferecer e as comparacdes contribuem
para a identificacdo de categorias conceituais. De acordo com Strauss e Corbin
(2008), h& dois tipos de comparacdes: tedricas e incidente-incidente.

As comparacOes teoricas sao feitas durante a pratica da microanalise dos
dados nas fases iniciais ou sempre que algo novo surgir nos dados. E durante esta
fase que o pesquisador aplica sua sensibilidade para perceber o significado dos

dados e identificar conexbes entre eles e a objetividade para obter uma
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interpretagdo imparcial sobre os dados. A microandlise é a analise detalhada linha
por linha, necessaria no comec¢o de um estudo para gerar categorias iniciais (com
suas propriedades e suas dimensdes) e para sugerir relagdes entre categorias; uma
combinacdo de codificacdo aberta e axial (STRAUSS; CORBIN, 2008). Ja as
comparacdes incidente-incidente ocorrem quando o dado avaliado possui as
mesmas propriedades e dimensbes de uma categoria existente. Caso positivo, 0
dado novo é associado a esta categoria, aumentando sua fundamentacdo empirica.

A codificacdo é um processo dinamico e atua como uma ferramenta analitica
para analise dos dados e pode ser dividida em trés fases: codificacdo aberta,
codificagéo axial e codificacéo seletiva.

Codificacdo Aberta: A partir da coleta dos dados o pesquisador efetua uma

analise linha a linha e nomeia codigos para trechos dos textos que representam
conceitos que serdo parte da construcéo da teoria. Segundo Bandeira-de-Mello e
Cunha (2003) a codificacdo aberta envolve a quebra, a andlise, a comparacao, a
conceituacao e a categorizacao dos dados.

De acordo com Strauss e Corbin (2008), a codificacdo aberta € um processo
analitico de descobrimento nos dados onde sado identificadas ideias centrais
(fendbmenos) representadas como conceitos que podem ser (blocos para construcao
da teoria) agrupados em categorias (que representam um fendmeno) com suas
propriedades (significados da categoria) e dimensfes (especificacdo e variacdo da
categoria). Pode ainda ser necessario a criacdo de subcategorias com o objetivo de
dividir as diferentes propriedades e dimensdes de uma categoria, facilitando o
entendimento sobre a origem da categoria a que pertence.

Bandeira-de-Mello e Cunha (2003) detalham que estes procedimentos sao
realizados por meio da comparacado incidente-incidente com o objetivo de realizar
amostragens tedricas suficientes capazes de obter evidéncias da formacdo de uma
categoria conceitual fundamentada em dados. Ainda segundo os autores, os codigos
gerados podem ser classificados em:

Cddigos de primeira ordem: associados as citacoes.

Caodigos abstratos ou tedricos: associados a outros codigos, onde nédo ha a
necessidade de estar ligado a alguma citacao.

Codificacdo Axial: A partir da codificacdo aberta, com suas categorias

conceituais, a codificagcdo axial analisa as relacbes entre as categorias e

subcategorias. De acordo com Strauss e Corbin (2008), a codificacdo axial € um
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processo analitico que auxilia o pesquisador a integrar estrutura (contexto do
fendmeno) com o processo (agOes pertencentes ao fendbmeno). Ainda de acordo
com os autores, o0 objetivo da codificacdo axial é reagrupar os dados que foram
divididos na fase de codificacédo aberta.

Nesta fase da codificacdo é utilizada uma ferramenta analitica denominada de
paradigma que auxilia 0 pesquisador a integrar estrutura com processo. Strauss e

Corbin (2008, p. 127) sintetizam esta integracdo da seguinte forma:

As estruturas ou as condi¢cdes preparam o terreno, ou seja, criam as
circunstancias nas quais problemas, questbes, acontecimentos ou fatos
pertencentes a um fendbmeno sao situados ou surgem. Processo, por outro
lado, denota a acaol/interacdo de pessoas, organizacdes e comunidades em
resposta a certos problemas e questdes.

E durante a codificacdo axial que as categorias e subcategorias S&o
relacionadas com o objetivo de gerar explicagbes mais completas sobre os
fendmenos. Esta associacdo entre categorias ndo deve ocorrer de maneira
descritiva, mas em um nivel conceitual. Nesta fase da analise o pesquisador define
seus préprios conectores entre as categorias de maneira que possibilitem a
explicacdo da relacéo e a construcao de hipoteses.

Pelo fato da codificagdo aberta e axial ndo serem tratadas como atos
sequenciais, o pesquisador ndo paralisa o trabalho de codificacdo enquanto
descobre as relacdes entre as categorias e 0s conceitos.

Como consequéncia deste processo podem ocorrer raciocinios e insights que
devem ser registrados para facilitar a interpretacdo e ligacdo entre os cédigos. De
acordo Strauss e Corbin (2008) é importante manter o registro das analises durante
a codificacdo. Essa pratica facilita o entendimento conceitual que foi utilizado para a
criacdo de categorias e para entender de que forma ocorreram as relagdes entre
conceitos. Esta recomendacdo é reforcada por Bandeira-de-Mello e Cunha (2003)
guando cita as notas de andlise (memos) como uma ferramenta para auditorias
futuras sobre o processo de pesquisa e de analise utilizados.

Codificacdo Seletiva: Esta € a fase onde procura-se identificar a categoria

central da teoria por meio do refinamento do processo.

Strauss e Corbin (2008, p. 146) consideram que:

A categoria central tem poder analitico. O que da a ela esse poder é a sua
capacidade de reunir outras categorias para formar um todo exploratorio.
Além disso, uma categoria central também deve ser capaz de responder por
variacdo consideravel dentro das categorias.
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De acordo com Bandeira-de-Mello e Cunha (2003), a categoria central deve
ser capaz de integrar todas as outras categorias, formando um esquema tedrico
principal abstrato o suficiente e simples que abranja toda a variacdo do fenémeno.

Para Strauss e Corbin (2008), a integracdo das categorias € um processo
continuo que ocorre com o passar do tempo durante todas as fases da andlise
gerando uma interacao entre o pesquisador e os dados. Esta interacdo faz com que
ocorra uma evolucdo nos pensamentos do pesquisador no sentido de entendimento
e descoberta, além de uma imersdo nos dados e no conjunto de resultados que
surgem no decorrer das fases de analise.

Ainda segundo Strauss e Corbin (2008), somente apds a integracdo das
categorias, para a formacdo de um esquema teorico, € que o0s resultados da
pesquisa assumem a forma de teoria. Desta maneira, conceitua-se a codificacao
seletiva como a fase de integracao e refinamento das categorias. Esta fase deve ser
executada até que ocorra a saturacgao tedrica.

De acordo com Bandeira-de-Mello e Cunha (2003), a saturacdo €
representada pelo momento em que nenhum novo dado seja capaz de gerar alguma
descoberta e o dado ja codificado deve estar associado as categorias existentes.

Neste trabalho foram realizados procedimentos de codificacdo aberta e axial
para codificar os dados de maneira a encontrar categorias para caracterizar o perfil
transdisciplinar em um atelié de software. Para a analise dos dados foi utilizado o
software ATLAS.ti.

O software ATLAS.ti € uma ferramenta para realizar andlise qualitativa de
dados textuais, gréaficos, de audio e video. Além disso, o software permite um estudo
profundo sobre os dados por meio da codificacdo das entrevistas, da criacdo de
categorias e das redes de andlise.

O primeiro passo para a analise foi a importacdo de todas as entrevistas, as
guais foram transcritas e salvas separadamente em arquivos do Microsoft Word,
como documentos primarios no ATLAS.ti como parte de uma unidade hermenéutica,
que é o local onde os dados e seus elementos (citagdes, codigos, categorias e notas
de analise) sdo armazenados para a realizacédo da analise.

O passo seguinte foi a codificacdo aberta. Nesta fase procurou-se identificar
nas entrevistas informagbes sobre a trajetdria profissional que influenciaram a
formacao do perfil transdisciplinar. Durante esta etapa foram criados conceitos

importantes que pudessem justificar esta formacéao.
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Para Strauss e Corbin (2008, p. 105), "um conceito € um fendmeno rotulado.
E uma representacéo abstrata de um fato, de um objeto ou de uma ac&o/interacéo
gue um pesquisador identifica como importante nos dados”.

A codificacdo aberta estimula a criacdo de novos cédigos e, por meio das
comparacdes constantes, a fusdo de codigos existentes. Dessa maneira foi possivel
identificar padroes na formacdo por conta das comparacdes e das tentativas de
identificar similaridades e diferencas entre eles.

O software ATLAS.ti facilita este trabalho por meio de diversas
funcionalidades. A principal delas utilizada durante a fase de codificagéo aberta foi a
“Add coding to quotation(s)” para adicionar codigos aos textos transcritos. Seu uso
facilita tanto o processo de criacdo de novos cédigos quanto o agrupamento em um
cbdigo ja existente. Isso ocorre por que ha uma opcao de auto-completar no campo
de nomeacdo do cédigo que facilita a verificacdo de existéncia de algum cdédigo
especifico.

A Figura 3-3 ilustra o processo de criagdo de codigo durante a codificacdo

aberta.

Memo da Cod... Mei il - Autodi...
aver com hadaa Add Coding to Quotation(s) tia o cara
eeufaziaunsfre  |hreraq © Jaquee
do outro lado da i} )

Ealeuco nteragoes Developer ¥ Designer pisas de
design, eu ndo et rcom
software, eu esta Cancel m tava

aprendendo a fa
pensamento de design, sabe? Porgue isso ficou, nesta época isso ficou bem claro pra mim assim,
que o programador ele pensa de um jeito e o designer ele pensa de outro.

omo vocé executa, ndo interessa, um designer consegue executar cadigo, um programador
consegue executar asset, mas € muito a questdo de pensamento, sabe? Tipo, a faculdade de
programagdo forma vocé para vocé ter reflexos légicos assim, reflexdes logicas, vocé enxergar a
vida como uma maneira de Idgica..h

Figura 3-3: Exemplo de codificagdo aberta (O autor, 2019).

O proximo passo foi a codificagdo axial. O objetivo da codificacdo axial €
comecar o processo de reagrupamento dos dados que foram divididos durante a
codificacdo aberta. Nesta fase foram criadas categorias para relacionar cada um dos
codigos previamente nomeados. Também foram criadas redes de conexdes para
representar de maneira grafica esta relacdo. No entanto, devido a subjetividade das

entrevistas e a grande quantidade de cdodigos identificados, houve uma dificuldade



47

na vinculacdo dos codigos as categorias e, para apoiar esta etapa, foi utilizada a
metodologia LEGO® SERIOUS PLAY®S,

3.4.3 LEGO® SERIOUS PLAY®

Para facilitar a nomeacéo das categorias foi aplicada de maneira parcial a
metodologia conhecida como LEGO® SERIOUS PLAY® (KRISTIANSEN;
RASMUSSEN, 2014). Esta metodologia € um processo inovador projetado para
melhorar a inovagcdo e o desempenho comercial, aprofundando o processo de
reflexdo e apoiando um didlogo eficaz. A esséncia desta metodologia € fazer com
que sejam construidos modelos de LEGO® em respostas as perguntas - que tem
como objetivo gerar profundidade em algum assunto - que precisam ser
respondidas. Em um primeiro momento o objetivo era representar, por meio do
LEGO®, quais foram os principais eventos ocorridos nas trajetérias dos individuos.

A proposta de utilizagdo do LEGO® SERIOUS PLAY® surgiu devido ao
namero de cédigos e categorias identificados apos a transcricdo das entrevistas. A
guantidade e variedade de informacdes encontradas dificultou a caracterizagédo da
trajetéria profissional dos entrevistados, principalmente pela falta de um
encadeamento entre os codigos. Neste sentido, as pecas de LEGO® foram utilizadas
como metaforas para simbolizar alguns codigos identificados e criar uma
composicdo que pudesse representar a trajetoria profissional de maneira
cronolégica.

A partir desta reflexdo, dos memos e de codigos gerados, chegou-se ao

modelo apresentado na Figura 3-4.

6 https://www.lego.com/en-us/seriousplay
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Figura 3-4: A trajetéria do devigner (O autor, 2019).

O ponto de partida para a criacdo desta metafora foi localizar uma pequena
peca de LEGO® com duas rodas para representar o inicio da trajetéria dos
entrevistados. A partir deste inicio, foram agrupadas pequenas pecas retangulares
gue representavam as areas ou assuntos que os entrevistados dissertam ter durante
a fase da infancia. Este cenario esta representado pelo codigo “interesses”.

A partir de uma experiéncia inicial com algum assunto ou atividade, os
entrevistados relataram ter uma curiosidade ainda maior em entender sobre
determinados assuntos. Para este cenario foi atribuido o cdédigo “gostos
consolidados”, o qual esta representado por pecas retangulares um pouco maiores
do que aguelas que estdo no inicio da trajetdria, exatamente para demonstrar a
importancia que os interesses iniciais ganharam na vida dos entrevistados.

Na sequéncia da trajetéria foi incluida uma pequena peca com um volante
que esta representada pelo codigo “escolha da graduagao”. Em seguida, observa-se
uma outra pegca com uma bandeira de uma caveira sobre o0ssos cruzados. Esta

bandeira simboliza as criticas que os entrevistados fizeram a graduagéo.
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A préxima metafora é uma pequena peca com algumas portas transparentes
gue representam a universidade e seus diferentes cursos. As portas representam os
diferentes caminhos que o0s entrevistados percorreram durante a graduacéo,
inclusive na mudanca de cursos, por isso a inclusdo do cédigo “mudanga de
graduagao”.

A peca seguinte onde aparecem dois bonecos sobre uma pilha de pequenas
outras pecas representa o profissional transdisciplinar com o0s seus diversos
conhecimentos. Cada peca representa uma atividade ou assunto que o entrevistado
disse ter conhecimento.

A Ultima peca ndo se trata de um codigo, mas sim de uma representacao do
devigner. A peca com quatro rodas e um conjunto de outras pequenas pecas
(conhecimentos em diferentes disciplinas) sobre a base mostra as diferentes
direcOes profissionais que o devigner pode tomar por possuir conhecimentos em
diferentes areas.

Com a representacdo fisica da trajetéria, o trabalho de nomeacdo de
categorias tornou-se facilitado. Cada peca utilizada neste modelo faz referéncia a um
codigo nomeado na fase da codificacdo aberta.

O proximo passo foi identificar estes codigos, anota-los (individualmente) em
pequenos pedacos de papel post-it® e organiza-los de uma maneira que pudessem
representar a estrutura que foi montada com o LEGO®. O resultado deste trabalho
pode ser observado na Figura 3-5. Este processo apoiou a criacdo e organizacao

dos codigos.
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Figura 3-5: Fluxo da trajetoria do devigner (O autor, 2019).

Tanto a Figura 3-4, quanto a Figura 3-5 n&o representam o resultado final do
processo de codificacdo, apenas parte dele. Somente apés uma série de revisoes,
reflexdes e interpretacbes dos codigos é que foram criadas as categorias para

agrupa-los.

3.5 Consideracfes sobre o capitulo

Este capitulo apresentou a estruturagcdo da pesquisa e suas etapas. O
protocolo de pesquisa foi detalhado juntamente com os métodos utilizados para a
coleta e analise dos dados.

Também foram detalhadas as etapas da pesquisa com o0 objetivo de

esclarecer e delimitar o objeto deste trabalho.
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CAPITULO 4 - ESTUDO DE CASO E REFLEXOES

Este capitulo tem como objetivo apresentar o estudo de caso realizado no
atelié de software com o intuito de responder a questéo principal de pesquisa: Quais
atributos caracterizam um perfil transdisciplinar em um atelié de software.

A coleta de dados foi realizada por meio da historia oral (histéria de vida) dos
devigners, conforme descrito na secao 3.4.1. Todas as entrevistas foram realizadas
no ADA e gravadas com a permissdo dos entrevistados. No local da entrevista
permaneceram apenas 0 entrevistador e o entrevistado para garantir a privacidade
do entrevistado. Em seguida, realizou-se a transcricdo e preparagdo dos dados.
Estes dados foram incluidos no software ATLAS.ti para analise utilizando os critérios
e estratégias definidos nas sec¢des 3.2.4 e 3.2.5 deste trabalho.

A secdo 4.1 tem como objetivo verificar a proposicdo Pl — Existem
caracteristicas comuns para o perfil transdisciplinar em um atelié de software,
engquanto a secédo 4.2 visa verificar a proposicdo P2 — Existem padrbées na formacao

do individuo com perfil transdisciplinar que atua em atelié de software.

4.1 Caracteristicas do perfil transdisciplinar

Foram identificados quatorze codigos por meio das falas dos entrevistados

que, quando agrupados, representaram caracteristicas capazes de caracterizar o
perfil do profissional transdisciplinar. Estes codigos foram agrupados em quatro
categorias: curioso, autodidata, criativo e comunicador. Os cdodigos foram
distribuidos da seguinte forma:

e Categoria Autodidata: 3 codigos.

e Categoria Comunicador: 3 codigos.

e Categoria Criativo: 4 codigos.

e Categoria Curioso: 4 codigos.
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Para a representacdo destas categorias criada uma rede de andlise (Figura
4-1) que mostra a composicao das caracteristicas baseada nas quatro categorias.

CARACTERIZAGAO DO INDIVIDUO

é propriedade de \
& propriedade de
& propriedade de & propriedade de
CURIOSO /

AUTODIDATA I COMUNICADOR |

Figura 4-1: Caracterizagéo do individuo com perfil transdisciplinar (O autor, 2019).

Neste cenario nao foi realizada a ligacéo entre as categorias, pois percebeu-
se que sao independentes, porém, complementares para a caracterizacdo do
individuo. Neste sentido, elas estdo ligadas por meio do conector “é propriedade de”
como representacdo das caracteristicas do individuo.

A relacdo entre os cddigos e as categorias esta representada pelo conector
“esta associado com”, evidenciando assim, a formacdo da caracteristica por meio
das experiéncias relatadas. Um exemplo deste conector pode ser observado na
Figura 4-2.

A seguir serdo detalhadas as categorias com a rede de analise criada a partir

do agrupamento de codigos.

4.1.1 Curioso

E possivel observar na fala dos entrevistados, a partir da reflexdo dos
excertos expressos, que ser curioso € uma das principais caracteristicas do perfil
transdisciplinar. A curiosidade tem os acompanhado durante suas trajetorias de vida,
comec¢ando na infancia e permanecendo como algo marcante até os dias atuais.

O interesse em querer entender como tudo funciona comecou ainda quando
crianca por meio de brinquedos como carros e bonecos, passou pela adolescéncia
com experiéncias envolvendo eletrbnica e seus componentes, informatica e jogos

eletrbnicos, e estendeu-se para muitas outras experiéncias na fase adulta.
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Nota-se que durante a infancia, principalmente nas brincadeiras que
envolviam bonecos e carros, havia uma curiosidade em trocar partes destes
brinquedos e até mesmo desmonta-los para entender como cada peca era
conectada, ou ainda se era possivel sua substituicdo por outra peca, como pode ser

observado na fala do Entrevistado 14.

“[...] Era mais uma coisa de tipo, por exemplo, como eu era bem, bem mais
novo assim, como eu era bem crianca eu gostava de desmontar meus
brinquedos para saber como que eles funcionavam né e também gostava
de montar meus préprios brinquedos né, fazer tipo como se fosse umas
guimeras com eles né, vocé tirava o braco de um, colocava no outro, €,
tentava montar uma histéria com eles e essas coisas assim [...]".
Entrevistado 14

Durante a fase da adolescéncia, os entrevistados tiveram novos contatos e
novas experiéncias que resultaram em outras curiosidades e mais descobertas.
Muitas destas experiéncias estavam relacionadas de maneira geral a informéatica e,
em alguns casos, a eletrbnica. Eles disseram que havia uma curiosidade em
entender como o computador funcionava e que isso o0s levava a desmontar
computadores e estudar seus componentes. Porém, todo esse interesse ndo estava
relacionado somente com o hardware.

Eles relataram ainda que na adolescéncia havia um desejo em entender como
o software (incluindo jogos) funcionava e essa curiosidade os levou a estudar
disciplinas como programacao e design. Houve um interesse maior por jogos em vez
dos softwares tradicionais, de uso cotidiano, principalmente pelo fato de que muitos
entrevistados costumavam jogar jogos eletrénicos, tanto no computador pessoal
como no videogame, ou até mesmo criar seus proprios jogos, conforme os relatos
dos Entrevistados 04 e 08.

“[...] e ai eu achava interessante ver como que, eu jogava muito, eu queria
entender o que se passava por detrds daquele jogo, como se levantava
aquilo que eu interagia tantas horas no meu dia [...]". Entrevistado 04

“[...] eu também era muito curioso pra saber como é que funcionavam os
jogos, porque pra mim assim, softwares padrées e tal, era algo que eu
achava muito legal, queria muito fazer, mas a hora que eu olhava jogos
parecia uma coisa mais magica né [...]". Entrevistado 08

Nota-se também (Entrevistado 05) que durante a transi¢cdo entre adolescéncia
e a fase adulta este contato com disciplinas como computacdo e design

direcionaram suas escolhas com relagéao ao futuro profissional.
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“[...] Eu... com uns 13 anos eu tinha aquele RPG Maker. Eu tentava criar
jogos com ele e até terminei um. No ensino médio eu tentei criar jogos
também, eu escrevi um RPG de mesa, um sistema de regras inteiro, entao...
eu sempre tive interesse em desenvolver jogos. E uma coisa que vem de
longa data. Eu ndo consigo nem apontar um momento especifico que me
fez pensar “pd, eu queria trabalhar com isso [...]” Entrevistado 05

Além disso, observa-se que quando adultos a curiosidade continua muito
presente neste perfil, porém, em um contexto diferente daquele visto durante a
infancia. Atualmente, o fato de ser curioso incentiva a realizagdo de diferentes
pesquisas sobre novos assuntos que geram interesses em diversas areas e, por
consequéncia, adquirem conhecimentos sobre diferentes disciplinas. O
conhecimento alcancado em areas distintas € percebido como algo muito positivo,
capaz de gerar diferentes sentimentos que vao desde a satisfacdo no entendimento
de um tema para um possivel debate, até ser considerado uma vantagem, que pode
ser usado como ferramenta para facilitar o trabalho. Como um exemplo, tem-se um

trecho da fala do Entrevistado 02.

“[...] Eu ndo tenho necessidade de ser a referéncia pra um assunto, mas eu
nao gosto de sentir que eu ndo estou entendendo. Entéo tipo, eu sempre
tento descobrir o suficiente para eu conseguir entender o que a outra
pessoa esta falando, sabe... por mais que eu ndo necessariamente va
aplicar, a minha cabeca faz muita referéncia assim, entéo tipo sei la, se
alguém fala alguma coisa eu gosto de ter uma referéncia para trocar. Tipo
“ah vocé ja viu tal coisa? Funciona mais ou menos com isso, da uma
olhada”. N&o necessariamente saber fazer, sabe? Mas conseguir fazer
essas conexdes assim, sei la acho muito legal isso [...]". Entrevistado 02

No que diz respeito ao ambiente profissional € possivel observar que a
curiosidade faz com que se procure entender por qual razdo determinada tarefa
precisa ser realizada e qual o resultado esperado. Como o perfil transdisciplinar
possui conhecimento em diversas areas, h4 um interesse em entender o processo
como um todo e ndo somente parte dele, conforme observado no excerto do
Entrevistado 08. Pelo fato de ter este entendimento de todo o processo, o perfil
transdisciplinar acaba muitas vezes agindo também como um mediador e conector
entre as equipes, principalmente pelo seu conhecimento em diversas areas. Aléem
disso, este perfil acaba atuando em diferentes papéis (programador, designer,

devigner, etc.) nos projetos.

“[...] Eu acho que talvez juntando até com a parte de eletrénica, de como
séo feitas as coisas né. Eu gostava muito de entender o processo, entao
acho que, até boa parte do que as vezes eu tento aprender hoje em dia é
pra entender o processo né. As vezes vocé vé o resultado, mas eu sou bem
curioso pra saber como é que aquilo é feito por tras dos panos né [...]".
Entrevistado 08
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Na Figura 4-2 pode-se observar as relacdes existente entre os codigos e a
categoria “Curioso”, gerado no processo de codificagcdo, com as citacbes dos

entrevistados.
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Figura 4-2: Rede - Categoria Curioso (O autor, 2019).

4.1.2 Autodidata

Outra caracteristica muito presente no perfil transdisciplinar deste estudo € a
capacidade de estudar por si, s6 sem o auxilio de um professor ou instrutor. Por se
tratar de um perfil curioso e que tem interesse em diversas areas, o0s entrevistados
buscam aprender sobre varios assuntos que lhes parecem ser atraentes e, em
muitos casos, o estudo € realizado sem o auxilio de um mentor.

Como o interesse por diferentes assuntos é algo que ocorre constantemente
na vida dos entrevistados, é possivel observar que eles utilizam diversas formas
para a realizacdo do aprendizado. Com o avanc¢o da tecnologia a internet se tornou
a principal fonte de pesquisa e aquisicdo de conhecimento.

Por meio da utilizacdo de ferramentas de busca online (Google) e plataformas
de videos (YouTube) sdo realizadas suas préprias pesquisas e passam a adquirir
conhecimento em pequenas por¢gdes. Ao mesmo tempo que eles realizam estas
pesquisas por conteldos de seu interesse, eles também executam a pratica sobre o
gue esta sendo aprendido. Esse movimento de pesquisa e pratica sem a presenca
de um tutor se repete até que ocorra a satisfacdo com o conhecimento adquirido,

conforme fragmento do Entrevistado 11.

“[...] Ah eu acho que em parte vem até de quando eu era menor e estava
modificando o jogo. Quando eu queria fazer alguma coisa eu tinha que ir
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atras, pesquisar, ver como que fazia e fazer. Nao tinha outra alternativa, nao
tinha. Eu também n&o tinha a quem recorrer pra me ensinar fisicamente ele,
porque eu ndo conhecia ninguém que tinha aquele conhecimento. Entdo o
gue eu tinha que fazer era pesquisar na internet, descobrir como faz e fazer.
N&o tinha uma ajuda [...]". Entrevistado 11

“[...] E dai eu comecei a estudar sozinho em casa programacgéao de jogos e
dai eu tive bastante dificuldade no comeco. N&o sabia que ferramenta usar,
nao tinha contato com esse mundo assim né, ndo sabia por onde comecar
[...]". Entrevistado 11

O gue também se observa nas entrevistas € que a busca pelo conhecimento
de maneira mais aprofundada inicia-se a partir da adolescéncia e da fase adulta,
exatamente quando eles comecam a ter gostos mais consolidados. A partir deste
ponto os entrevistados passam a considerar estes gostos como algo que represente
seu futuro profissional, que deve ser formalizado e que serve como validacao daquilo
gue esta sendo aprendido. Este processo de aprendizado formal esta representado
pela graduacéo.

Com o inicio de um curso superior 0s entrevistados comecam a estudar
disciplinas muito especificas, contudo, € possivel observar que mesmo tendo um
foco de estudos bastante exclusivo, hd também um interesse em diversos outros
assuntos, mesmo que estes conteddos ndo estejam ligados diretamente as
disciplinas que sdo estudadas na graduag&o. Mais uma vez nota-se o0 interesse em
multiplos temas e a capacidade de estudar por si s6 sem a necessidade de um
professor ou instrutor (Entrevistado 08).

“[...] Na verdade, eu nem pensava em negdécios né, eu pensava “putz vamos
fazer um aplicativo disso”, mas ndo pensava no negdcio que estava por tras,
a parte de valores que vocé ia trazer pra alguém e tal. Entdo eu enxergava
como um elo fraco mesmo ali a parte de negdcios e foi ai que eu resolvi
estudar, agora né, estou estudando isso pra, porque eu acho que
complementa muito esse todo né e tanto que negdcios é uma visdo mais
desconectada né [...]". Entrevistado 08

No entanto, o que se observa nas entrevistas € que a graduacdo nem sempre
€ garantia de satisfacdo de aprendizagem, principalmente pelo fato de que o
devigner pode ndo possuir em um primeiro momento a certeza da escolha sobre o
seu futuro profissional. Os entrevistados relatam que quando ocorre esta incerteza
eles procuram alinhar o que foi aprendido na graduacdo com tudo aquilo que ja foi
aprendido por seu proprio estudo e, a partir desta combina¢cdo de conhecimentos,
sdo capazes de optar por outra graduagcdo como uma nova tentativa de definir seu

futuro profissional.
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Independentemente da opg¢édo escolhida na graduacdo e das disciplinas
estudadas, o processo de aprendizagem mantém-se como algo constante. Nota-se,
pela fala do Entrevistado 05, que mesmo em caso de desisténcia de uma primeira
graduacéo, eles continuaram estudando disciplinas relacionadas aquele curso que

foi abandonado.

“I...] E... eu estava bem desmotivado, porque eu estava ha 5 anos na
faculdade e eu estava sentindo que eu estava derrapando na lama em
todos esses 5 anos. Eu ndo sentia que eu ndo estava indo pra frente, eu
ndo estava chegando mais perto do meu objetivo de trabalhar em
desenvolvimento de jogos. Entdo a minha motivacdo estava bem baixa,
inclusive, essa... esse momento que eu parei pra virar autodidata em
desenvolvimento de jogos, eu simplesmente larguei 0 curso. Eu parei de ir
para as aulas e estudei por conta propria enquanto eu tentava pedir uma
transferéncia pra outro curso. Entdo foram uns 4 ou 6 meses que eu nao
pisei na faculdade, estava estudando por conta propria [...]". Entrevistado 05

Observa-se que independentemente da escolha do curso e do numero de
vezes que um curso de graduacdo é iniciado ou interrompido, os entrevistados
continuam estudando diferentes assuntos. Mesmo apds a segunda, ou até mesmo
terceira escolha da graduacao, eles ndo se tornam alguém limitado ao conhecimento
gque compde um curso especifico, ocorre justamente o inverso. Com base nas
experiéncias da graduacdo, eles conseguem perceber a existéncia de multiplas
disciplinas que podem ser complementares umas as outras e que, a partir dos seus
estudos em conjunto, sdo capazes de fornecer solucdes para diferentes problemas e
proporcionar novas formas de visualizar a mesma situacao.

Por outro lado, € possivel perceber em alguns cenarios que os entrevistados
consideram algumas experiéncias profissionais mais valiosas do que a realizacéo de
um curso superior. Nestes casos, eles colocam em duavida a continuidade da
graduacdo em relacdo ao estudo por si s6 de disciplinas do seu interesse que sao,
nos seus pontos de vista, fundamentais para a continuidade de sua carreira

profissional. Isso fica evidenciado na fala do Entrevistado 13.

“[...] Parece que cansou sabe tipo, essa coisa de exatas. Eu quero é ver
uma coisa ha pratica, quero falar com pessoas, eu quero desenvolver algo,
eu quero ter um negécio funcionando, eu quero ganhar dinheiro com isso.
Parece que ndo da mais, eu quero estudar as coisas que eu gosto sabe. Eu
ndo quero um roteiro especifico de um professor sabe. E ai, e acho que
essa é uma das minhas duvidas sobre a faculdade, por isso que ela ficou
em secundaria [...]". Entrevistado 13

A Figura 4-3 apresenta de forma esquematica a categoria “autodidata” com os

excertos dos entrevistados:
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Figura 4-3: Rede - Categoria Autodidata (O autor, 2019).

4.1.3 Criativo

Ser criativo € outro atributo muito presente no perfil dos entrevistados. Esta
caracteristica € observada inumeras vezes durante as diferentes situacbes
vivenciadas em todas as fases de vida. A criatividade nédo foi observada apenas
como uma qualidade de quem € criativo, mas também como uma forma de
inteligéncia para se comportar de maneiras diferentes em relacdo a eventos,
ocorréncias ou situacoes.

Pelo fato de possuirem um perfil transdisciplinar, o interesse por diferentes
disciplinas é algo comum em suas trajetérias de vida. Esse entusiasmo em conhecer
sobre o0os mais diversos assuntos resulta em uma base de conhecimento
extremamente ampla que favorece a capacidade criativa. Quanto maior o
conhecimento sobre os diferentes assuntos, maior é a chance de se obter resultados
criativos ou inovadores. Os trechos dos Entrevistados 06 e 11 evidenciam isso.

“[...] Eu ndo queria por exemplo &, enfim, trabalhar com cinema porque era
s6 cinema, ndo queria trabalhar com fotografia porque era s6 fotografia. Eu
gueria uma coisa que eu pudesse unir tudo isso, que eu pudesse unir todas
as partes: a parte do audio, do audiovisual com a parte da fotografia, enfim,

em tudo isso e ainda conseguisse colocar minha criatividade em pratica
[...]". Entrevistado 06

“[...] Porque eu acabo vendo, acho que conhecimento também como uma
ferramenta tipo, quando vocé esta fazendo um aplicativo, um jogo, qualquer
coisa vocé tem um objetivo final e tudo o que vocé sabe de qualquer area é
ferramenta sua pra fazer o que vocé quer, seja o aplicativo, um filme, um
video. Entdo se vocé sabe, usa. Quando mais vocé sabe, melhor. Entéo pra
mim qualquer conhecimento é vantagem, independente da area. Estou até
tentando aprender um pouquinho mais de musica [...]". Entrevistado 11
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Também € possivel notar que a criatividade auxilia na adaptacdo de novas
situacdes que surgem durante os diferentes momentos de suas vidas. A partir do
conhecimento de diferentes disciplinas os entrevistados passam a ser flexiveis e
capazes de olhar para uma mesma situacdo por meio de multiplas lentes, facilitando
a analise da situacdo vivenciada. Este olhar diferenciado auxilia na resolugcdo de
problemas complexos. Em muitos casos, percebe-se que esta maleabilidade vem
acompanhada de uma fluidez que é representada pelo fato dos entrevistados nao se
deixarem levar por rotinas estabelecidas ou pelo tradicionalismo. O que ocorre &
exatamente o contrario, eles buscam resolucdes criativas ou o descobrimento de

novas alternativas, conforme o trecho do Entrevistado 09.

“[...] E dai eu elaborava uma solugéo, dai as vezes pegava planilhas, dai
informacdes mais técnicas, mais detalhadas e dai elaborava essas solug¢des
pra eles e apresentava assim. E eles sempre gostaram, sempre aprovaram,
eles acabaram deixando pra gente resolver assim o problema deles, o
sistema deles. Entdo nessa época dai eu acho que a empresa viu que nem
valia muito a pena deixar eu programando né, se eu elaborava assim a
interface, elaborava melhor a solugcdo do cliente. Entdo assim, quando eu
conversava com o cliente eu sentia o que ele queria assim sabe [...]".
Entrevistado 09

Todos esses detalhes fazem com que se apresente uma forma original de ser,
livrando-se de estereoétipos, indo além daquilo que € comum, propondo solucdes
diferenciadas, desconstruindo processos tradicionais, enxergando além das
limitacBes e das regras impostas, criando combinac¢des e possibilidades que podem
resultar em eventos e experiéncias diferentes daqueles habituais (Entrevistado 06 e
08).

“[...] Por mais que eu, hoje eu sou formado em publicidade né, sou
comunicélogo, publicitario, mas eu nunca trabalhei em agéncias de
publicidade. E o que que eu sempre fiz, eu sempre gostei de trabalhar em
projetos. Projetos, especificamente em projetos na area de tecnologia, que
envolvessem desenvolvimento de aplicagbes, desenvolvimento de
softwares, desenvolvimento de até mesmo hardware, tecnologias, enfim. E
tudo sempre foi no freelance. Sempre eram pessoas que me chamavam:
“ah preciso disso, preciso daquilo” e eu acabava ajudando. S6 que quando
eu entrava num projeto, por eu ter esse conhecimento da engenharia, por
mais que eu nunca tenho exercido a engenharia eu tenho muita nogéo da
parte légica, da parte da programagao [...]". Entrevistado 06

“[...] Acho que eu preciso expandir um pouco mais assim pra entender um
pouco fora da caixa né. Eu acho que meio que sair da sua, daquela sua
rotina assim né, de acho que, mais por isso que eu sinto vontade de
enxergar o todo. Acho que eu sempre vim enxergando uma parte muito
técnica da coisa e agora € meio que hora de ver a juncdo dessas pequenas
partes né [...]". Entrevistado 08
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Estes tracos criativos sdo atributos utilizados de maneira continua na
execucdo de cada nova tarefa onde sao exigidas e reforcadas estas habilidades.
Além disso, os entrevistados tém a necessidade de realizar, sdo orientados a atingir
objetivos, tém atitude inovadora e energia para enfrentar questdes complexas.

A Figura 4-4 mostra o mapeamento da categoria Criativo, com o0s codigos
associados e os excertos dos entrevistados.
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Figura 4-4: Rede - Categoria Criativo (O autor, 2019).

4.1.4 Comunicador

7

A facilidade com o que os entrevistados conseguem se expressar € outra
caracteristica importante que pode ser observada. De maneira geral eles sao bons
comunicadores, pessoas que sabem se fazer entender e esse atributo é algo que vai
além da simpatia ou extroversdo. Ser um bom comunicador € também ter a
capacidade de transmitir ideias de forma clara e objetiva, de uma maneira que outras
pessoas consigam captar exatamente o que esta sendo dito.

Essa situagdo é comumente vivenciada no ambiente de atelié, pois as
equipes sado formadas por diferentes profissionais, com formacgfes distintas e que
muitas vezes possuem vocabularios proprios. Pelo fato dos entrevistados possuirem
conhecimento nas mais diversas disciplinas, seus vocabularios se mostram bastante
ricos e isso permite que a comunicacéo seja fluida com os diferentes componentes

das equipes (Entrevistado 01).

“[...] Eles, eles sé@o pessoas diferentes assim, mas é... se tiver uma pessoa
que fale a lingua dos dois eles se entendem assim. Acho que é isso mesmo,
€ tipo, é ser um intérprete assim. Se tem duas pessoas que falam é... que
estdo fazendo o mesmo produto, mas que tem é... mentes muito diferentes
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de pensar assim processos de criagdo, muito diferentes. Entdo quando tem
uma pessoa que entende, pelo menos um pouco das duas lin... das duas...
dos dois mundos, eles conseguem se conversar melhor assim [...]".
Entrevistado 01

Por outro lado, a capacidade de comunicar-se de maneira produtiva com o
developer e com o designer traz, de certa forma, um sentimento de responsabilidade
por gerenciar melhor o ambiente de trabalho em que se encontra, conforme relatou o

Entrevistado 07.

“[...] Mas as vezes o trabalho de facilitacdo ou trabalho de... esse entender
esses dois mundos do design e do desenvolvimento néo traz sé bbnus né,
traz 6nus também que € quando vocé percebe que o teu colega de trabalho
esta tendo um rendimento abaixo do que ele deveria, simplesmente porque
ele ndo quer fazer ou porque ele ndo estd empolgado com o projeto sabe.
Entéo ai tem a parte chata que vocé tem que chegar e falar pra pessoa que
vocé entende o que esta acontecendo. Vocé ndo estd sendo enganado.
Vocé ndo esta sendo feito de bobo sabe, tipo, sabe que a pessoa podia
estar fazendo mais, produzindo mais ou que ela esta enrolando numa parte
gue tipo, é trivial sabe. As vezes a gente perde a paciéncia também com os
coleguinhas [...]". Entrevistado 07

Além disso, para se fazer entender o bom comunicador precisa saber ouvir as
pessoas. Em algumas situacfes € muito mais importante ouvir do que falar. Nas
entrevistas é possivel observar que o0s entrevistados (Entrevistado 03 e 04)
conseguem ter a percepcdo de que possuir conhecimentos em diferentes areas nao
0S caracterizam como superiores em relacdo aos demais profissionais. Esta situacéo
esta diretamente ligada com o trabalho em equipe, j& que muitas vezes ha um

envolvimento de pessoas com diferentes conhecimentos, formacdes e opinides.

“[...] Eu fiz varios testes na verdade com a galera daqui. Pra ver formas
diferentes de como eu poderia me comunicar com elas né, tipo, as vezes eu
falava alguma coisa pra uma pessoa e como ela ndo me respeitava nem me
conhecia, ela nem ligava para o que eu falava. Ou as vezes ficava até com
raiva de mim né. Mas... e as vezes as pessoas com quem eu construi um
relacionamento melhor assim, eu consigo falar as coisas para elas e elas
me escutam. Ou as vezes opiniées que eu preciso dar, que ndo sejam muito
agressivas ou as vezes... as vezes... fazer concessbes né. Abdicar
propositalmente de coisas que eu sei que vao ser boas para que as
pessoas, elas tenham um sentimento de que elas estdo contribuindo [...]".
Entrevistado 03

“l...] E as vezes o melhor é s6 vocé acatar pela experiéncia do outro. E que
nem o do designer que eu te falei tipo, ndo me vem na mente eu sem a
experiéncia que ele tem, eu s6 pelo meu perfil dos trés eu falar “néo, tem
que ter assim porque eu acho que...”. Acho que vai da concepgao dos dois
tentar entender o nucleo ali, eu gosto dessa parte de entender as coisas, do
porque delas [...]". Entrevistado 04

No atelié, o developer e o designer sdo colocados em contato frente a frente

nas mais diversas situacdes para discutir questdes relacionadas aos projetos que
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sdo desenvolvidos. Neste cenario, 0os entrevistados atuam como um mediador entre
estes dois profissionais, administrando egos, visdes, opinides e adaptando seus
pontos de vista em tudo aquilo que é discutido.

Na Figura 4-5 observa-se as relacdes existentes entre os codigos e a

categoria.
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Figura 4-5: Rede - Categoria Comunicador (O autor, 2019).

4.2 Padrdes natrajetoria do perfil transdisciplinar

Também foram identificados por meio das falas dos entrevistados diversos
coédigos que representam padrées na trajetéria do perfil transdisciplinar. Estes
cbdigos estdo agrupados em nove categorias que formam uma linha do tempo na
trajetdria profissional, conforme pode ser observado na Figura 4-6.

Para analisar as relacdes entre as categorias foram definidos conectores
capazes de representar a construcdo dos padrdes na trajetéria do individuo com
perfil transdisciplinar. Neste sentido, as relagdes entre as categorias foram definidas
pelos conectores: “esta associado com”, “é causa de”, “gera 0” e “é parte de”. A
relacdo codigo e categoria foi definida pelo conector “esta associado com” de

maneira a evidenciar a composicdo da categoria por meio dos codigos.
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Figura 4-6: Trajetoria do individuo com perfil transdisciplinar (O autor, 2019).

A relacdo entre os cddigos e as categorias esta representada pelo conector
“esta associado com”, evidenciando assim a formacé&o da caracteristica por meio das
experiéncias relatadas. Um exemplo deste conector pode ser observado na Figura
4-2.

A seguir serdo detalhadas as categorias que formam a trajetoria dos

individuos com as redes de analise criadas para cada categoria.

4.2.1 Interesses

A categoria Interesses foi criada a partir da geracdo de codigos que
demonstraram algum tipo de situacdo ocorrida que atraiu a atencdo dos
entrevistados durante as fases da infancia e adolescéncia. Nota-se, nos excertos do

Entrevistado 06 e 07, que a convivéncia familiar e com amigos foi um fator relevante.
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“l...] Ta. E, eu devia ter uns 10 anos, enfim, minha familia, minha irma — eu
tenho duas irméds — uma delas é DJ, foi DJ né quando, enfim, com 18 anos
ela se mudou e foi ser DJ la pra fora do pais, tentar a carreira la e a minha
outra irma sempre fez violdo. E como ela fazia violdo eu comecei a ver as
aulas de violdo dela enquanto eu passava nha sala, era um professor
particular. Me interessei e comecei a fazer e eu tinha muita dificuldade
assim. No primeiro ano assim foi quase que nulo assim, eu ndo conseguia
aprender nada [...]". Entrevistado 06

“[...] A partir dai eu tive bastante contato também na época com meu
cunhado né, meu cunhado é formado em ciéncias da computacdo hoje e
este contato com ele me aprofundou um pouco mais meu interesse por
computacao dai, fugindo um pouquinho da informatica, mas indo mais pro
campo da computacgao [...]". Entrevistado 07

Como os entrevistados estavam em fases de muita aprendizagem e
novidades, pelo menos no que diz respeito a trajetéria profissional, os interesses
estavam relacionados as mais diversas areas e ndo havia um comprometimento, no
sentido de engajamento, em conhecer ou entender de maneira mais profunda aquilo
gue estava sendo vivenciado. Basicamente ocorria alguma situagdo em um contexto
familiar ou na relagdo com amigos e a partir dai se despertava um interesse por

algum assunto (Entrevistado 08).

“[...] Foi quando eu vi 0 meu tio na, a gente estava na praia, e ele estava,
fazia uma poés de jogos aqui na PUC e ele estava criando um jogo. Entao
ele tirava umas fotos do chéo e colocava como textura do cenério do jogo. E
eu achava fantastico aquilo de vocé poder pegar uma coisa de um elemento
da vida real e colocar dentro do jogo assim. Vocé vé o processo de um jogo
sendo feito né, porque até quando era crianca tudo parecia muito magico
né, vocé via o jogo pronto, mas vocé ndo pensava ho processo [...]".
Entrevistado 08

As situagbes que chamavam a atengdo envolviam os mais diferentes
assuntos e, como comprovacdo disto, observam-se codigos (Entrevistado 05)
associados a interesses em programacao, design, desenvolvimento de jogos,
computacdo, musica, ciéncia e hardware.

“[...] Eu devia ter uns 14, 15 anos... eu descobri por coincidéncia num férum
de internet assim, entdo... o pessoal mostrando “ah a gente faz essas
imagens aqui legal’, “ah...” e eu me interessei e eu quis aprender também.
Eles tinham uma comunidade e essa comunidade eles postavam as coisas

gue eles faziam, davam feedback umas para as outras e um... as pessoas
iam melhorando conforme o tempo passava [...]". Entrevistado 05

Observou-se que na maioria das vezes havia um padréo para este tipo de
acontecimento: o entrevistado presenciava uma situacdo que chamava a atencgao e

a partir desta experiéncia surgia um interesse em determinado assunto.
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Ocorre gque este interesse poderia ser algo temporario ou permanecer vivo na
mem©aria até o ponto de evoluir para algo mais aprofundado, como a busca por um
conhecimento mais solido. Porém, nesta fase da vida eles ainda ndo conseguiam
perceber qual era a real importancia deste ou daquele assunto. O fato é que ocorria
a experiéncia e, como consequéncia, surgia o interesse. Este cenario se repetiu
inomeras vezes durante a infancia e adolescéncia dos entrevistados. Estas
pequenas experiéncias foram se acumulando com o passar dos anos e resultaram
em dois tipos de situacdes:

e O primeiro cenario reflete o interesse por um determinado assunto.
Este interesse pode ter sido tdo raso que o simples fato de saber da
existéncia de determinado assunto foi o suficiente para satisfazer o
entrevistado.

e Em outros casos houve um contato inicial com determinado assunto
gue despertou o interesse dos entrevistados por um conhecimento
mais profundo, porém, esta intensidade foi perdendo forga e deixou de
ser um interesse para o aprendizado.

Ao contrario destas situacdes de desinteresse, outros assuntos
permaneceram atraentes aos olhos dos entrevistados. A partir dai optou-se por
buscar mais informacdes com o objetivo de compreender melhor estes interesses. A

Figura 4-7 mostra os principais codigos que estdo associados com a categoria.
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Figura 4-7: Rede - Categoria Interesses (O autor, 2019).
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4.2.2 Conhecer o desconhecido

A partir do momento em que o entrevistado relatou ter interesse por algum
assunto ou tema, novos sentimentos foram surgindo. As experiéncias durante as
fases da infancia e adolescéncia acabam despertando a curiosidade em entender
um pouco mais sobre o mundo que estava sendo descoberto e, a partir deste
contexto, foi criada a categoria “Conhecer o desconhecido”. Esta categoria pode ser
representada de maneira geral pelos codigos: curiosidade por saber como as coisas
funcionam e gostava de montar e desmontar coisas.

Os entrevistados relataram que o sentimento de curiosidade € algo constante
em suas vidas e que aparece como uma consequéncia natural de uma experiéncia
que foi vivenciada a partir de um interesse. Quando algo se torna relevante, ha um
desejo de buscar por mais informacdes sobre aquele assunto. Assim se cria a
relacdo entre interesse (primeiro contato) e curiosidade (conhecimento vertical).

Foi possivel observar que durante a fase da infancia as principais
experiéncias envolveram brinquedos e, em alguns casos excepcionais, produtos que
possuiam algum tipo de tecnologia. Um brinquedo muitas vezes ndo possuia tantas
funcionalidades a serem descobertas, entdo uma alternativa para 0 seu
descobrimento era a desmontagem, ou a tentativa de trocar pecas entre 0S
brinquedos. Em muitos casos, além de desmontarem os brinquedos 0s entrevistados
também tentavam realizar a troca de pecas entre eles, conforme relato do

Entrevistado 14.

“[...] Era mais uma coisa de tipo, por exemplo, como eu era bem, bem mais
novo assim, como eu era bem crianga eu gostava de desmontar meus
brinquedos para saber como que eles funcionavam né e também gostava
de montar meus préprios brinquedos né, fazer tipo como se fosse umas
guimeras com eles né, vocé tirava o braco de um, colocava no outro, é,
tentava montar uma histéria com eles e essas coisas assim [...]".
Entrevistado 14

Durante a adolescéncia e, com uma vivéncia maior, 0s entrevistados
passaram a ter novos tipos de contatos. Em muitos casos era possivel notar que o
computador era uma das principais experiéncias vivenciadas e, como mencionado
anteriormente, o interesse tem como consequéncia a busca por mais informacoes.
No caso do computador, os entrevistados também utilizavam a montagem e
desmontagem para entender como era o seu funcionamento interno, porém, 0s
softwares e a internet eram novas fontes de interesse muito mais complexas do que

simples brinquedos.
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Pelo fato de ser algo abstrato, a busca por informacgdes passou a ser feita de
outra maneira e nao mais por meio da montagem e desmontagem dos
computadores. O conhecimento era dirigido para a compreensao do funcionamento
dos softwares/sites e era obtido através de videos, tutoriais, livros, etc. O que se
nota nos trechos dos Entrevistados 02 e 05, € que este tipo de material ndo fornecia
uma aprendizagem formal e, como consequéncia, ndo havia a presenc¢a de um tutor

ou professor.

“[...] Acho que eu sempre estudei sozinha assim, ia procurando no
YouTube, na internet e tal, entdo... mas ndo lembro se eu cheguei a fazer
algum curso, alguma coisa [...]". Entrevistado 02

“[...] Ent&o eu lia as documentagdes, os tutoriais e fazia muito sentido e a
Unity que é a engine que eu uso até hoje, ela tem uma documentag¢éo muito
extensa, ela tem muitos tutoriais muito bons e eles atualizam com uma
frequéncia bem alta. Eles tém muitas lives sessions também, muitos live
streams que eles ensinam. Entdo é muito facil ser um autodidata nessa
ferramenta [...]". Entrevistado 05

A partir deste ponto é possivel notar que os entrevistados apresentaram a
habilidade de estudar por si sO0. Esta competéncia é referenciada pelo coédigo
“estudar por conta propria” e foi observada em diversos momentos durante as
entrevistas, principalmente quando diz respeito a aprendizagem envolvendo
programacao ou design. Também € possivel encontrar outros temas de interesse
como musica, geografia, histéria, matematica, etc., que foram estudados de maneira
independente. No entanto, as maiores ocorréncias deste cenario foram na area da
computacgdo e do design. Com o conhecimento adquirido, por meio destes estudos,
os entrevistados comecaram a aplicar aquilo foi aprendido, seja em freelances para
terceiros, ou no desenvolvimento de software e sites como seus projetos pessoais.
Como consequéncia, assuntos ou areas acabaram sendo estudadas de maneira
mais profunda e se tornaram gostos consolidados.

A Figura 4-8 traz o mapeamento da categoria “conhecer o desconhecido” com

os codigos associados a ela.
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Figura 4-8: Rede - Categoria Conhecer o desconhecido (O autor, 2019).

4.2.3 Gostos consolidados

Durante a infancia os interesses geraram uma curiosidade que foi estimulante
para o entendimento de diversos assuntos. O que ocorreu € que temas que
possuiam algum grau de importancia durante a infancia acabaram perdendo sua
atracdo e se transformando em temas superficiais e sem grande valor durante a
adolescéncia. Em contrapartida, outros assuntos acabaram se tornando mais
envolventes a ponto de serem estudados de maneira aprofundada. Estes assuntos e
interesses foram categorizados como gostos consolidados.

Os gostos consolidados sdo o resultado das experiéncias mais atraentes que
foram vivenciadas durante a adolescéncia, simbolizados por areas em que 0s
entrevistados se sentiram confortaveis em atuar ou estudar. Por meio das
entrevistas foi possivel observar que codigos como “gostava de programacao’,
“‘gostava de jogar jogos”, “gostava de fotografia” e “gostava de eletronica” foram
assuntos que despertaram grande atencao e interesse durante a adolescéncia.

Ocorre que ao longo de outras fases da vida estas atividades continuaram
gerando algum interesse e satisfagdo aos entrevistados, independente destes
gostos estarem relacionados com a escolha da graduagcéo, com a escolha para a
entrada no mercado de trabalho ou com momentos de lazer. Este interesse continuo
por uma atividade ou area de estudo foi categorizada como gostos consolidados e

pode ser observado na fala do Entrevistado 03, 05, 08 e 10.
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“[...] Quando era mais novo. E... deu, nossa eu, eu... jogava muito assim,
desde que quando era, nem lembro, desde que eu lembro por gente assim
eu gostava de jogar né.

E o meu viés pra fazer jogos foi além de gostar de jogar, foi artistico assim
né. Na verdade, quando eu reflito sobre isso, tem jogos que eu quero fazer
ndo porque eu vejo a diversdo que o0 jogo vai proporcionar e sim o que eu
guero passar como mensagem assim.

Eu sou um pouco diferente das outras pessoas que fazem jogos la né,
porque eles gostam de ver o negécio jogando mesmo e eu quero mais me
expressar mesmo. Entdo eu fiz a faculdade de jogos, é... me dediquei bem
nela né, tinha uma média bem alta, mas quando eu comecei a trabalhar me
dediquei menos né [...]". Entrevistado 03

“[...] Eu tinha um hobby desde o ensino médio que eu seguia, que eu
gostava muito que era Design Grafico [...]". Entrevistado 05

“[...] Por exemplo, comentei que eu gostava de eletrbnica quando crianga,
ah, eu comecei a gostar de informatica, mas eu néo larguei a eletrénica, eu
gostava ainda de mexer [...]". Entrevistado 08

“[...] E foto acho que foi quando eu conheci o Tumblr, dai eu comecei a s6
tipo, navegar assim e ver um, e eu achava interessante ver, eu achava
bonito assim, eu gostava de ver fotos bonitas que eram pensadas e que sei
la. E dai eu comecei a produzir isso e perceber que eu mandava bem nas
fotos também, j& pensei em ser fotografa também. E, foi assim acho que foi
gue eu descobri que eu gosto. Dai eu fui fazendo. Agora eu fagco com o
celular, comprei uma camera também. Dai eu fago por hobby assim, eu nao,
nunca cheguei a trabalhar profissionalmente com isso mesmo, mas eu
gostaria [...]". Entrevistado 10

Foi possivel observar uma grande variedade de codigos, principalmente pelo
fato do perfil transdisciplinar possuir diferentes interesses que moldaram a categoria
gostos consolidados. Esta grande variedade de cddigos reflete as mais diversas
areas com seus conhecimentos tedricos e praticos. Nota-se que alguns dos gostos
mencionados demandavam conhecimento mais tedrico, como € o caso das artes e
da literatura. Por outro lado, gostos envolvendo a area de desenvolvimento de
software, fotografia ou desenho, direcionaram os entrevistados para a realizagdo da
pratica. Esse cenario mostra a grande diversidade de areas que estdo envolvidas
nas trajetérias profissionais dos entrevistados e a necessidade da aprendizagem,
seja ela pratica ou teorica.

Os gostos consolidados referem-se as disciplinas ou assuntos que possuiram
maior relevancia em um determinado momento da vida dos entrevistados. Em
Muitos casos as primeiras experiéncias no mercado de trabalho foram em areas que
estavam diretamente relacionadas a estes gostos consolidados. No entanto, nem

todas as experiéncias iniciais no mercado de trabalho foram satisfatorias.



70

Observa-se em aproximadamente 40% das entrevistas que a escolha do
curso de graduacao néo tem relacdo com as disciplinas que sao consideradas como
gostos consolidados. A escolha da graduacdo aconteceu de maneira muito
diversificada envolvendo inimeros fatores que vao desde o incentivo, ou pressao
por parte da familia, passando por testes de aptidao e até mesmo a grade curricular
do curso pretendido, conforme os excertos do Entrevistado 03, 14 e 15.

“[...] Putz, na época eu fiz varios testes de aptiddo, bem besta, tipo, varios
testes de aptiddo e eu tinha uma aptiddo muito forte pra fazer ciéncias da
computacgéo entdo eu fiz. Era um curso que tinha na Federal entdo eu fiz, eu
nem pensei muito assim, eu nem sabia 0 que que eu ia fazer quando
entrasse né [...]". Entrevistado 03

“[...] Nao, n&o sou eu quem, quem quer civil mesmo, quem quer € minha
familia, eu queria Arte [...]". Entrevistado 14

“[...] ai a minha familia meio que me obrigou a fazer Administracao [...]".
Entrevistado 15

A Figura 4-9 ressalta os coédigos que formam a categoria “gostos

consolidados”.

GOSTOS
CONSOLIDADOS
esta associado com esta asSociado com
‘2sta associado cof
5 e esta associado com
&5t associado Eom - \
esta associado com
emésocigdo com esta associado com - Gosta do

G d esta associado com
osta de
= esta asst}mado com

rogramacgao staj iad
g / ’ m 3525220 Costa da
Gosta de jogar desenhar
Jogos / Gosta de
»
fotografia Gosta de
Gosta de eletrénica
praticar esportes
r

Gosta de Arte / ociadg ,/ \ desenvolvimento de jogos
/ 5 i esta assomado com

i Gosta de
]oggsos‘a de criar e
-
Gosta de
Gosta de Matematica
Hardware
Gosta de ler

Figura 4-9: Rede - Categoria Gostos consolidados (O autor, 2019).

4.2.4 Experiéncias

Ao analisar as redes de conexao e os codigos, observa-se que a maioria dos
codigos presentes na categoria gostos consolidados envolveu as éareas de

desenvolvimento de software, jogos e design. Porém, nem todas as vivéncias
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profissionais ou académicas tiveram relagao direta com as preferéncias listadas na
categoria gostos consolidados.

As experiéncias relatadas pelos entrevistados envolvem o inicio da carreira
académica na graduacdo e o contato inicial com o mercado de trabalho. As
graduacbes mencionadas compreendem uma variedade muito grande de cursos
como: quimica, design, engenharia civil, administracdo, entre outros. Da mesma
forma, as experiéncias no mercado de trabalho sdo as mais diversas possiveis. Ha
relatos de profissées como vendedor, tradutor, engenheiro cartografico, professor de
inglés, designer, programador, etc.

No que diz respeito as experiéncias relacionadas ao mercado de trabalho,
muitos entrevistados tiveram suas primeiras atividades realizadas em areas que nao
estavam relacionadas com as suas preferéncias pessoais, sequer com sua escolha
académica. Os entrevistados relataram que o contato inicial com um emprego se
deu por conta de necessidade de uma fonte de renda, ou pela busca da
independéncia financeira e, nestes casos, a escolha pela atividade ndo envolveu
areas de preferéncia, mas a chance de iniciar no mercado de trabalho para
conseguir alguma remuneracdo. Nestas situacOes, nem sempre as profissbes
exercidas estavam diretamente ligadas aos gostos consolidados.

Por conta de como ocorreram as primeiras experiéncias profissionais, ha uma
grande diversidade de reacfes no que diz respeito a satisfacdo ou insatisfacéo
daquilo que estava sendo realizado como trabalho. As reacdes de satisfacéo
envolveram a capacidade técnica de lideranca, a resolucédo de problemas que dentro
de determinados contextos eram considerados complexos e a flexibilidade para
atuar em areas de seu interesse ocupando diferentes papéis. As reacdes de
insatisfacdo incluiram circunstancias como o descontentamento com a repeticdo de
tarefas, o sentimento de estagnacdo na empresa, a falta de liberdade para definir
prioridades e atividades, divergéncias de ideias com relacdo ao objetivo final dos
projetos e também a ndo participagdo em projetos, mesmo quando se sentia
preparado para atuar.

Apesar das diferentes reacdes, 0s entrevistados entendem que as
experiéncias profissionais sdo importantes e necessarias para a continuidade da sua
carreira e amadurecimento profissional. Porém, ndo ha necessariamente um padrao
de satisfagéo ao optar por trabalhar em uma atividade que tenha relacdo direta com

areas que envolvem os gostos consolidados. Em muitos casos 0s entrevistados
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disseram que estavam satisfeitos com a sua ocupacdo, mesmo atuando em &reas
que ndo estavam ligadas diretamente aos seus gostos. Também h& registros de
entrevistados que estavam insatisfeitos com o seu trabalho mesmo atuando em uma
area diretamente ligada aquilo que estava definido como um gosto consolidado.

O que se observa em ambos 0s casos é que os entrevistados sdo capazes de
refletir sobre o que esta sendo vivenciado naquele momento especifico e a partir dai
agregar valor intelectual aquilo que eles ja possuiam de conhecimento. Os
entrevistados também sdo capazes de perceber que detém algum (ou nenhum)
conhecimento sobre determinada situacdo, mas ao mesmo tempo entendem que
podem se adequar a ela com o objetivo de realizar atividades e, por consequéncia,
adquirir conhecimento. A aquisicdo de conhecimento gera satisfacdo, principalmente
pelo fato de que os entrevistados buscam conhecimento em diferentes areas.

Ja as situacBes de insatisfacdo, normalmente, ocorreram a partir de um
sentimento: a estagnacdo. Este sentimento € gerado, principalmente, pela auséncia
de aprendizagem e pela percepcdo de que nado estd havendo crescimento
profissional.

Os entrevistados sdo flexiveis com relagdo as mudancas e aos cenarios,
porém, o fato de sentirem-se estagnados acaba causando a desmotivacdo. Por
consequéncia, a desmotivacdo gera um estimulo para a busca de novas
experiéncias que possam l|he devolver o sentimento de aprendizagem ou de
crescimento profissional. A partir do momento em que eles se sentem estagnados,
eles optam por mudar de atividade.

Observa-se nas entrevistas que as experiéncias iniciais no mercado de
trabalho resultaram em muita aprendizagem, mesmo que eles estivessem atuando
em areas que nao fossem de suas preferéncias. Com o passar do tempo as tarefas
foram se tornando repetitivas e a partir dai os entrevistados disseram sentir-se
estagnados pela falta de aprendizagem, sendo motivados a mudar sua area de
atuacdo dentro da empresa ou a buscar novas oportunidades no mercado de
trabalho.

Ha relatos de que empregadores acabaram percebendo este tipo de
comportamento e para evitar que houvesse um pedido de demissao passaram a
alternar as atividades dos entrevistados na empresa.

No que diz respeito as experiéncias académicas, todos os entrevistados

estavam cursando a graduacéo, seja em uma fase intermediaria ou final do curso. O
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que se nota € que houveram as mais diversas influéncias no momento da escolha
do curso e estas influéncias possuem diferentes origens.

Em algumas entrevistas é possivel observar que ha uma ligacdo de
continuidade entre os gostos consolidados e a escolha do curso. Nestes casos ha
uma sequéncia de interesses e gostos que se consolidaram de tal forma que o
participante optou por seguir sua carreira profissional baseada nestas preferéncias.
Assim, a definicdo dos gostos consolidados foi um facilitador para a escolha da

graduacéo, conforme os excertos dos Entrevistados 02 e 13.

“[...] Mas de verdade, ver estas duas matérias na grade do curso era tipo a
validagé@o que eu precisava sabe? Porque eu queria ser uma designer que
programava e eles estavam me falando ali 6 “Vocé pode ser uma designer
que programa”. Entao foi por isso que eu escolhi fazer design digital, porque
tinha duas matérias de programacéo. Dai também tipo, tem muita coisa de
desenho, muita coisa de interface, muita coisa de usabilidade que sé&o
coisas que eu acho que agregam muito assim, sabe [...]". Entrevistado 02

“[...] € bom constar que eu sempre quis fazer engenharia da computacdo na
minha vida. SO que, desde os meus 10 anos eu sabia que eu queria muito
por influéncia dos meus tios [...]". Entrevistado 13

Um exemplo destes casos ocorreu quando os entrevistados disseram ter
contato com computadores desde muito cedo, ainda quando criancas, seja por
influéncia de familiares ou amigos. A partir deste contato o interesse por computacao
foi aumentando, se tornou um gosto consolidado e, por consequéncia, transformou-
se em um desejo profissional de trabalhar nesta area. Este cenario resultou na
escolha de cursos que tém alguma relacdo com a computacdo, como: sistemas de
informacé&o, engenharia da computacao e ciéncias da computacao.

Em outras entrevistas, ha relatos que a escolha da graduacao aconteceu sem
a ligacdo direta com algum gosto consolidado, mas com a implicacdo de outros
fatores como: preferéncia e pressao por parte da familia, testes vocacionais, grade
curricular do curso, entre outros. Nestas situacfes € possivel observar que nem
sempre a escolha se tornou algo prazeroso ou que ocorreu de maneira assertiva.
Em alguns casos o participante optou por seguir a orientacdo familiar (ou cedeu a
presséo) e iniciou um curso de graduacao que ndo estava diretamente ligado aos
seus interesses e aos seus gostos consolidados.

Um retrato deste cenario pode ser observado no momento que um
entrevistado relata a opcéo pela faculdade de engenharia Cartografica pelo fato de
ter alguma experiéncia profissional com cartografia e por seu pai possuir uma

empresa familiar que vem sendo administrada ha algumas geracdes. Nesta situacéo
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a escolha da graduacdo ndo levou em conta os gostos consolidados, mas sim a
trajetoria familiar em uma area em que o oficio ja estava estabilizado ha algum
tempo.

Independente da forma como houve o ingresso na graduacdo e quais foram
as vivéncias profissionais, observa-se que estas diferentes experiéncias foram muito
relevantes para a trajetéria profissional a ponto de gerar uma reflexao pessoal com o
objetivo de avaliar o que ja foi vivenciado, refletir sobre o que foi aprendido e sobre o
gue ainda néo esta totalmente bem definido. Esta reflexao foi representada por outra
categoria, Estranhamento e questionamento. A Figura 4-10 representa o cendrio da
Experiéncia, a partir da associacdo dos cédigos da categoria.

ExPEFuENclAs

esta assomado com esta assomado com
Trabalha/Trabal hou esta 555‘}0'350 com esta assomado com Trabalha/
com 3D

/ esta assamado com Trabalhou comao
esta assnmado com apresentador de
esta assomadﬂ com TV
esta assomado com
esta asst}mado com

Trabalhau‘
trabalhou com esta asst}mado com tr_ag .;Ial'?c?lljhl:?émo
design - Trabalha/ programador{a)
¥ trabalhou com
Trabalha/ i i
trabalhou com
Markeﬂng Trabalha/ \
trabalhou com
'/ fotografia Trabalha/
Trabalhou como
Trabalha/ vendedor
Trabalhou como \
suporte técnico
Trabalha/
Trabalhou com
videos

Figura 4-10: Rede - Categoria Experiéncias (O autor, 2019).

4.2.5 Estranhamento e questionamento

A categoria Estranhamento e gquestionamento representa os resultados das
tomadas de decisbes e suas consequéncias. Ela também simboliza a reflexdo no
sentido de um questionamento sobre o contexto vivenciado e faz referéncia a
percepc¢do de que a escolha pela graduacao foi acertada e que o caminho para a
trajetdria profissional foi direcionado.

Com o inicio das experiéncias nas areas profissional e académica, 0s

entrevistados comecaram a ter novas perspectivas sobre a graduacao e o mercado
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de trabalho. O que ocorre em determinado momento € o surgimento de um
sentimento de desconforto e de auséncia de realizagdo com as disciplinas
(académicas) ou com as atividades (profissionais).

E possivel notar que este desconforto ndo estd ligado aos gostos
consolidados, nem mesmo com as influéncias para a escolha do curso na
graduacdo. Este fendmeno decorre da propria reflexdo dos entrevistados por conta
do momento que estava sendo vivenciado e, a partir desta analise, ha uma
identificacdo de que eles ndo estdo inseridos no contexto que mais lhes satisfaz.
Este cenério esta representado pelos seguintes codigos: reflexdo pessoal,
desmotivacdo na graduacao, frustracdo na graduacao, criticas a graduacdo, entre
outros.

Este desinteresse com relacdo a graduacdo ndo possui um padrdo de
ocorréncia, mas acontece em diferentes momentos e pode ser mapeada de maneira
individual. Para alguns entrevistados o0s primeiros meses da graduacdo sao
suficientes para causar um desapreco pelo curso. Porém, had casos em que a
desmotivacdo e a frustracdo com a graduacdo somente sdo percebidas no ultimo
periodo. Essa variacdo de contextos € justificada principalmente pelo perfil individual
e pelas diferentes experiéncias vivenciadas nas universidades.

Quando se inicia um curso superior baseado nos seus gostos consolidados,
os entrevistados entendem que estéo realizando a melhor escolha para o seu futuro
profissional. Inicialmente, as disciplinas tedricas atendem as suas expectativas e
fazem com que ele se sinta realizado com a escolha. Neste momento, 0s
entrevistados conseguem olhar para o futuro e visualizar sua formagdo como
profissional atuando no mercado de trabalho. No entanto, quando se iniciam as
disciplinas praticas, os entrevistados se revelam frustrados, pois percebem que
aquele contexto ndo atende suas expectativas iniciais. Isso é evidenciado na fala do
Entrevistado 15.

“[...] Como eu sempre gostei de ciéncia e coisa e tal o comeco foi legal, eu
aprendi célculo, aprendi fisica, vendo umas paradinhas assim eu achei, pd,
massa, achei: “Nossa, eu vou ver um cientista maluco aqui”, s6 que a hora
comegou a parte pratica mesmo e coisa e tal eu falei: “Puts, eu ndo gosto
disso” [...]". Entrevistado 15

Para outros, a frustracdo atinge um grau de importancia que pode ocorrer a
desisténcia do curso, mesmo que haja beneficios para a sua continuidade, conforme

Entrevistado 02.
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“[...] Eu cursei dois anos, foi bem triste, tipo, eu ganhei bolsa do Ciéncias
sem Fronteiras e eu nao fui porque eu ndo queria me formar naquele curso,
tipo rolou uma, foi uma coisa bem forte assim, sabe? Que eu estava vendo
gue profissionalmente se eu me formasse naquilo eu néo ia ser feliz, eu ia
ter que trabalhar com alguma coisa muito metédica ou muito repetitiva, que
programacdo as vezes é e nao ia ser 0 que eu quero trabalhar, que é uma
parte mais com seres humanos e com projetos mesmo. [...]". Entrevistado
02

Observa-se que, em outros cenérios onde a escolha da graduagdo ocorreu
sem muitas duvidas, as experiéncias de vida que aconteceram durante o curso
superior acabaram em algum momento influenciando a tomada de decisdo na busca
por outro curso que acolha suas novas expectativas (Entrevistado 13). Este cenario
ocorre quando os entrevistados optam por uma determinada graduagéao e entendem
0 objetivo das disciplinas, mas em algum momento identificam-se com um perfil

diferente daquele que estavam sendo formados.

“[...] Todos esses ultimos anos a faculdade tem sido secundaria e que hoje
em dia me faz pensar se eu ainda quero esse curso. Entdo pra eu, com 10
anos, pra eu no vestibular quando eu sempre soube 0 que eu quis, eu
sempre visualizei esse curso, eu chego hum momento hoje em que eu me
guestiono se eu devo fazer esse curso, se ele é vantajoso, se realmente eu
sou assim, sabe.

Tipo, porque o curso ele é mais voltado para uma pessoa introspectiva, uma
pessoa mais racional e ultimamente eu tenho ficado mais extrovertido e
mais emocional. Eu venho trazendo essa parte, essa mudanca sabe. E a
faculdade eu estou levando sabe. Tipo, eu escolhi que eu quero terminar, s
gue ainda vem essas duvidas, por exemplo, hoje mesmo: sera que eu quero
terminar? Sera que eu vou terminar? [...]". Entrevistado 13

Um outro contexto acontece quando o0s entrevistados possuem o
entendimento geral da graduacdo, sabem qual a finalidade das disciplinas e
entendem que seu perfil estara sendo formado com base naquelas disciplinas.
Porém, o seu real desejo esta ligado a outro curso, com outras disciplinas, com uma
formacéo totalmente diferente daquela que foi selecionada. Nesta situacao eles
deixam claro que optaram por determinado curso devido a influéncia familiar para
gue pudessem dar continuidade a um negocio, ou empreendimento, que estava
sendo passado de geracdo para geracdo. Apesar desta escolha ter ocorrido de
maneira extremamente direcionada, eles deixam claro que seus objetivos
profissionais ndo estavam ligados aquela ocupacdo e que, em algum momento,
pretendem resgatar o seu desejo profissional que foi retalhado pela familia. Este

caso pode ser observado no relato do Entrevistado 09.

“[...] Entdo assim, ficou aquela coisa “um dia eu volto pra estudar isso”, s6
que esse “um dia eu volto pra estudar isso” foram 8 anos depois né. Entédo
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assim, por isso que eu falei que as vezes eu me arrependo de ndo ter
largado na hora ali a faculdade de Engenharia Cartografica e eu poderia
desde 2002 ou no ano seguinte ali ja estar fazendo um curso relacionado a
computacéo, a programacéo, desenvolvimento. [...]” Entrevistado 09

Além da frustracdo e da desmotivacdo, é possivel perceber que os
entrevistados realizaram diversas criticas a graduagdo. Os comentarios eram
voltados principalmente para a maneira como as universidades conduzem as
disciplinas e preparam o estudante para o mercado de trabalho. Para eles, o
estudante somente vai aprender de fato como € o ambiente profissional quando
concluir o curso e iniciar uma carreira. Mesmo com as disciplinas, estagios e outras
atividades, ainda h4 uma grande distancia entre o que as universidades ensinam e o

gue acontece no mercado do trabalho (Entrevistado 03, 07, 10 e 12).

“[...] A faculdade sempre tipo, pediu de mim varias habilidades, certo? Nao
gue eu nao devesse ter, s6 que eu sempre me interessei por algumas delas
e eu queria tipo, s6 ficar naquilo & e eu ndo conseguia fazer as outras
coisas. E uma critica que eu tenho pra universidade de TI. Eu nunca me
senti feliz aprendendo, porque eu sempre sentia que era obrigacdo e pra
mim ndo... pra mim aprender algo novo sempre foi algo que era prazeroso
assim.

Entdo quando o professor chegava e falava “ah ndo, agora vocé vai
aprender isso aqui” e ele ndo conseguia me explicar o porque que eu tinha
gue aprender aquilo, eu me sentia muito desmotivado. Dele s6 chegar e
falar “ndo... vai aprender isso aqui porque € o que a gente ensina nessa
matéria”, “ah ndo, mas quando... onde que eu uso aqui na... onde que eu...
me da um exemplo de como eu uso isso aqui nho mundo profissional” e a
pessoa ndo conseguia me dar um bom exemplo. Ou as vezes nem tinha um
exemplo, era s6...” cara isso aqui hem usa mais, isso aqui, isso aqui a gente
aprende pra vocé saber como vocé néo deve fazer” [...]". Entrevistado 03

“[...] Entdo, aprender também a lidar com esta frustragdo de que as coisas
ndo davam certo foi uma coisa que eu, que eu acho que eu aprendi a lidar
bem nessa época de mercado assim. Coisa que a faculdade definitivamente
ndo ensina a gente, porque na faculdade a frustracéo fica numa nota baixa
gue ficou no semestre passado... quando vocé passa pro proximo sabe. E
tipo, no mundo real n&o é assim né. E um produto que as vezes fica um ano
ou dois anos no mercado e vocé tipo, tem que se deparar com ele. A cada
carga nova que chega vocé olha e fala “putz, isso podia ser diferente”, mas
ndo foi e nem vai ser porque ja esta rodando. Ainda mais que era produto
fisico assim, ndo da pra mudar [...]". Entrevistado 07

“[...] Entao eu simplesmente n&o estou disposta a gastar todo esse tempo e
energia com a faculdade, porque eu ndo sei se, eu s6 ndo estou a fim
assim. E também nao sei se eu preciso sabe. Eu acho que seria bom, mas
eu nao sei se eu preciso, eu ndo, no momento ndo estou disposta a pagar o
preco. O fato de ter que ficar implorando notas, e coisas, e falando com o
professor, e ndo sei o que, e fazendo uns trabalhos que nada a ver assim...
[...]". Entrevistado 10

“[...] Ent&o eu n&o tinha ideia. Por mais que eu t6 num curso de Engenharia
de computacgédo, eu néo tinha ideia do que que era participar de um projeto,
de uma construcgdo [...]". Entrevistado 12
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Como consequéncia das criticas, da frustracdo e da desmotivacdo, os
entrevistados se encontram em um momento de reflexdo em que optam por desistir
do curso e iniciar a busca por uma nova graduacdo. Essa nova escolha se torna
facilitada pela maturidade que foi adquirida ao longo do tempo, pois neste momento
eles possuem uma visao mais consolidada sobre algumas disciplinas e sobre o que

espera para o seu futuro profissional (Entrevistado 05).

“[...] Ao mesmo tempo, eu transferi pra Sistemas de Informac&o na PUC
porque eu queria trabalhar com desenvolvimento de jogos. Mas o curso de
jogos nado oferecia algumas ferramentas, que eu acho importante pro
desenvolvedor de jogos, que ensinam nas matérias de Sistemas de
Informacgdo. Por exemplo, todas as partes de engenharia de software, a
programag&do um pouco mais abrangente, mais aprofundada.

Entdo eu optei por, apesar de ser um desenvolvedor de jogos, estudar uma
coisa que ndo é sobre jogos e manter a parte de desenvolvimento de jogos
autodidata. Inclusive eu ndo terminei 0 curso ainda, estou no meu Ultimo
ano, mas ajudou bastante [...]". Entrevistado 05

No entanto, este cenario ndo ocorre como uma situacdo padrdo para 0s
entrevistados. Nem todos tiveram alguma desmotivagcao ou frustragdo. Para alguns a
escolha da graduacdo ocorreu de forma planejada, baseada nas experiéncias
vivenciadas. Com o inicio da vida académica alguns dos entrevistados perceberam
que as suas escolhas foram assertivas e sentiram-se direcionados para o futuro
profissional que desejavam. A Figura 4-11 apresenta de forma esquematica a
categoria “estranhamento e questionamento” nos titulos dos cédigos que foram

identificados.
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Figura 4-11: Rede — Categoria Estranhamento e questionamento (O autor, 2019).
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4.2.6 Compreenséo sobre os papéis

A partir das diferentes experiéncias vivenciadas, incluindo as profissionais e
académicas, os entrevistados obtiveram uma maior compreensao sobre os diversos
papéis que atuam no desenvolvimento de software, principalmente sobre o
developer e o designer. Nas entrevistas nota-se que foram criados esteredtipos para
ambos, cada um com as suas particularidades que os fazem ser tdo importantes nas
equipes de desenvolvimento.

No caso do developer, o entendimento é de um profissional bastante técnico,
com o olhar voltado para o pensamento I6gico, como por exemplo a eficiéncia de um
algoritmo ou de um compilador, conforme a fala do Entrevistado 02. Ele também foi
classificado pelos entrevistados como um profissional que “esta ali para resolver

problemas” como resultado de sua forma de pensar.

“[...] € muito problema de quem é s6 muito programador, programador. A
pessoa faz voltada para o compilador. Se estd bom, se esté indo é isso,
sabe [...]". Entrevistado 02

7

Na fala dos entrevistados percebe-se que o developer é alguém que
normalmente ndo interage nas tomadas de decisdes que envolvem negocios ou
usabilidade, porém, é um profissional capaz de receber feedbacks e, a partir deles,
desenvolver novas funcionalidades ou melhorar aquelas que foram inicialmente
entregues. Além disso, a parte criativa deste profissional é caracterizada como
limitada em relac&o a outros profissionais que tiveram uma formacéo diferente, como
o designer.

Pelo fato de possuir este perfil mais técnico, o developer, no geral, tem uma
deficiéncia natural no que diz respeito ao cuidado com a usabilidade e a
preocupacao com o usuario diante de um software, conforme pode ser observado no
trecho do Entrevistado 07. A maior preocupacao deste tipo de profissional € que o

software seja funcional e que atenda aos requisitos do usuario.

“[...] mas a visdo deles é muito rigida com relacdo a diferenca de uma
interface feita por um designer pra uma interface feita pelo Programador,
pelo Desenvolvedor é que a interface do Programador ela é muito direta. E
como se fosse tipo, um passo a passo de instalar um software sabe, tipo, é
next, next, next, tipo, € uma parada totalmente linear assim. Ele ndo, pela
forma como que eles pensam de abstracdo légica dos programas, dos
problemas reais pro software, eles passam isso pra interface sabe. [...]".
Entrevistado 07
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Por outro lado, ao mesmo tempo que o designer possui caracteristicas bem
diferentes do developer, nota-se que eles sdo complementares. Isto se da pelo fato
de o developer ser mais técnico, enquanto que as caracteristicas do designer séo
mais humanizadas.

Para os entrevistados, o papel do designer € representado por um profissional
que se preocupa principalmente com a experiéncia do usuario. Para ele é importante
que o usuario tenha possibilidade de utilizar o software por si sO, por meio da
interface, que deve ser elaborada para se comportar da maneira mais acessivel
possivel. O designer possui uma capacidade de abstracdo e de criatividade muito
diferente do developer e isso resulta em uma aptiddo de transformar o que é
funcional em algo usavel e intuitivo, como pode ser visto no excerto do Entrevistado
02.

“[...] eu sempre falo que designers sdo os melhores programadores, mas é
porgue tipo, a gente pensa em acessibilidade. A gente pensa no usuario, a
gente pensa em fazer aquilo ser ndo bonito, ndo é bonito sabe, é Util, é tipo
a pessoa conseguir olhar e ver o que ela tem que fazer e néo ficar se
perdendo ali. [...]". Entrevistado 02

O designer, segundo os entrevistados (Entrevistado 12), € um profissional que
possui uma capacidade de representacdo visual das experiéncias. Como
consequéncia, ele ndo trata um software somente como um programa, mas procura
enxergar o software a partir da visdo do usuério. Isto tudo para conseguir identificar
onde estado as principais dificuldades na utilizacao e quais serdo 0s possiveis ajustes

a serem realizados para melhorar a experiéncia do usuario.

“[...] e o designer, ele por formagao ja aprende que tudo tem que ser
visualmente explicavel, a interface tem que conversar com o usuario e toda
essa, essa questao mais humana, talvez, que a gente ndo tem no curso de
computacdo, a gente s6 faz as coisas funcionarem. [...]". Entrevistado 12

Com as definicées dos esterettipos do developer, do designer e também com
o entendimento de cada um deste papéis, os entrevistados percebem que apesar de
serem complementares ha uma lacuna entre 0 pensamento de ambos. Este vazio
esta representado pelo codigo “Interagdes Developer x Designer”. Estas interacdes
resumem as dificuldades que os papéis enfrentam em comunicar-se e trabalhar em
conjunto, principalmente pelo fato de possuirem formacdes diferentes, que
constituiram linhas de pensamentos distintos. Nota-se na fala dos entrevistados
(Entrevistado 04) que ha uma percepcdo sobre estas diferencas e sobre a

importancia destes papéis no desenvolvimento de software.
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“[...]1 Nem sempre um programador entende o que um designer esta
tentando propor como solucdo ou um designer ndo consegue entender que
o produto que ele vai gerar tem que estar atrelado as capacidades efetivas
que um programador tem de levantar aquilo que ele esta levantando sabe.
N&o adianta vocé dentro de um perfil de equipe, vocé ter um designer
incrivel e um programador nédo t&o eficiente.

Vamos supor no conceito de animagfes de interface né tipo, ah pra um
designer é muito facil e fluido ele pensar num interface animada, fluida e
toda responsiva e ai chega pra uma parte de programador e ai ele ndo
consegue programar aquilo e ai acaba sempre cortando o projeto um do
outro e nem sempre essa comunicagdo fica clara entre eles. [...]".
Entrevistado 04

Este contexto leva os entrevistados a compreender o software como um
ecossistema que é representado por todo o conjunto de competéncias que envolvem
o developer e o designer (Entrevistado 08 e 16). Enquanto o developer preocupa-se
com a parte funcional e o designer com a parte visual, o olhar como ecossistema
ultrapassa estas barreiras e valoriza cada uma das partes que estao envolvidas no
desenvolvimento de software para que seja criado o todo.

A visdo como ecossistema faz com que os entrevistados tenham interesse em
entender como funcionam todas as etapas de criacdo do software e demonstram
grande interesse em cada uma delas, ao contrario do que ocorre com o developer e

o designer, por exemplo, que normalmente atuam em atividades bem especificas.

“[...] Eu acho que veio mais de compreender as outras coisas que estavam
envolvidas no que eu fazia. Entdo, por exemplo, quando vocé faz, eu fazia,
hoje em dia eu faco, falo de aplicativos porque eu fago aplicativos né, mas
vocé comeca a estudar um aplicativo, vocé as vezes, se vocé ficar baseado
s6 na parte da programacdo vocé ndo pensa muito no design. Se vocé
pensar s6 no design, se vocé ndo pensar na programacdo também é um
perigo porque ndo adianta vocé fazer a coisa mais linda do mundo que néao
funcione. [...]". Entrevistado 08

“[...] Eu acho que é essencial assim pra vocé ter uma coisa de boa
qualidade, vocé entender como todo o ecossistema funciona. Entdo acho
gue eu sempre fui mais pra esse lado, porque eu acho que é o que me
mantém mais focada na coisa, de eu saber de tudo, do que eu ficar s6 num
pedago. [...]". Entrevistado 16

A partir dos estereétipos do developer e do designer, os entrevistados
comecam a perceber que possuem caracteristicas que combinam os dois
esteredtipos, podendo se encaixar em um destes papeéis e preenchendo assim esta
lacuna que existe entre ambos. O olhar voltado para o ecossistema faz com que eles
tenham empatia pelas diferentes perspectivas que o software proporciona, seja pelo

lado do developer, do designer, do cliente ou até mesmo do mercado.
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A Figura 4-12 apresenta a composicdo dos cédigos para a formacdo da

categoria “compreensdo sobre os papéis”.
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Figura 4-12: Rede - Categoria Compreensao sobre os papéis (O autor, 2019).

4.2.7 Empatia

A identificacdo que o0s entrevistados mostram ter com as diferentes
perspectivas favorece a colaboracdo em muitas fases do desenvolvimento do
software por ser capaz de executar varios tipos de tarefas, sejam elas relacionadas a
programacao, design, testes, etc. Cada uma destas atividades € realizada por um
papel especifico, porém, os entrevistados tém a capacidade de executa-las pelo fato
de possuir um perfil transdisciplinar.

Ocorre que cada papel possui responsabilidades que envolvem diferentes
tipos de habilidades, seja ela visual, técnica, humana, etc. O perfil transdisciplinar
favorece a empatia pelos diferentes papéis, porém, exige que ocorra um
entendimento das responsabilidades que cada papel possui. Uma destas
preocupacdes esta relacionada com a apresentacdo, principalmente no aspecto
visual. Esta preocupacdo com os elementos visuais traz pontos positivos, segundo
os entrevistados (Entrevistado 01), como destacar-se em relagdo a outros trabalhos,
principalmente sobre aqueles que ndo possuem uma apresentacao tao refinada ou

gue nao se preocuparam com 0 aspecto visual.

“[...] entdo eu gostava de deixar as coisas mais bonitas porque até na
apresentacéo ficava mais legal assim, na hora de chegar na apresentacéo
assim, as pessoas olhavam e falavam “é, esse aqui ficou bem mais bonito
do que os outros” [...]". Entrevistado 01
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Além disso, dedicar uma atencdo maior aos elementos visuais agrega valor

para aquilo que sera entregue (Entrevistado 01 e 09).

“[...] Entdo cria uma boa surpresa assim quando vocé entrega uma coisa
mais é... mais acabada visualmente assim. As vezes, as vezes a pessoa
acha que, é aquela sensagdo que vocé estd entregando um produto de
verdade e ndo s6 um pedaco de... de... de tecnologia assim [...]".
Entrevistado 01

“[...] Entdo assim, tem tudo isso de vocé estar no campo, as vezes
atravessando rio, pedra, chuva, vocé esta sempre ali, sé que quando vocé
entrega a, o servico para o teu cliente, vocé entrega um mapa, algo muito
simples, um papel com informacdes. Entdo assim, eu me sentia muito mal
de cobrar pra estar entregando aquele mapa, aquele papel ali sabe. Entao
se eu gastava bastante tempo pra pelo menos, que esteticamente ele
ficasse agradavel pra pessoa olhar e reconhecer o teu trabalho ali. [...]".
Entrevistado 09

A preocupacdo com as diversas etapas do desenvolvimento de software é
fundamental, mas tdo importante quanto, é o cuidado com as perspectivas do
usuério. Pelo fato de o software ser percebido como um ecossistema que envolve
também a interacdo, é importante considerar inUmeras perspectivas, inclusive as de
utilizacao. Isto ocorre quando os entrevistados se colocam na posicdo dos usuarios
para entender de que maneira algo pode ser melhorado ou adaptado para atender
as necessidades daqueles que efetivamente irdo utilizar o software, conforme relato
do Entrevistado 01.

“[...] Dai as vezes vocé acaba descobrindo que é a forma como que ela
segura o celular, o dedo dela fica em cima do botdo por exemplo. Dai o
botdo t4 escondido e ela nunca acha o botdo sabe. Entdo tipo, umas coisas
gue vocé dificilmente vocé ia conseguir ver sé criando, s6 pensando sei |3,
em casos de uso da engenharia de software sabe [...]". Entrevistado 01

Percebe-se na fala dos entrevistados (Entrevistado 02 e 07) que o cuidado
em entender o software a partir da perspectiva do usuario é tdo importante quanto a
arquitetura ou a codificacdo de um sistema, independentemente da necessidade que

o software busca atender e da complexidade da sua construcéao.

“[...] Vocé estuda bastante pra achar um melhor algoritmo e tipo, pra mim
sempre foi uma questdo de “ta, mas e as pessoas?” sabe, eu vou, beleza,
eu acho que melhorar algoritmo sé que a pessoa que esta fazendo esta
funcdo? Como que isso é melhor pra ela? E mais rapido é porque é melhor
pra ela ou porque é melhor pro sistema? Tipo, tem que ter um
balanceamento sabe, e eu néo via isso em sistemas de informacao, ai eu
comecei a me desanimar bastante. [...]". Entrevistado 02

“[...] Se eu estava pensando num programa de engenharia la, pra calculo de
alguma coisa, eu sempre estava pensando em como que a pessoa que ia
utilizar aquilo ia entrar com os dados, se ela estava entendendo o que eu
estava pedindo e eu vi que isso era uma contram&o do que o pessoal do
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computacdo estava querendo. Preocupacdo com as pessoas [...]".
Entrevistado 07

“[...] Mas mesmo no terminal I& tinha uma exibicéo e tinha alguém que ia ter
que operar aquilo posteriormente né. E acho que mais do que o pessoal ndo
se importar, era como eles falavam realmente abertamente daquilo como se
fosse a maior besteira do mundo. Isso me incomodava bastante. [...]".
Entrevistado 07

Além de possuir um perfil transdisciplinar e enxergar o processo de
desenvolvimento do software por diferentes perspectivas, preocupando-se com
diferentes situacbes e interagindo durante as diferentes fases, os entrevistados
relataram que possuem uma empatia com o fato de participar de projetos desde as
fases iniciais ou ainda de atuar ativamente do processo de criagao.

Eles disseram ainda que ha um desinteresse em assumir tarefas que ja foram
iniciadas ou que nao tiveram sua participagcdo no momento de idealizar o projeto. O
fato de simplesmente ter que codificar ou desenvolver algo que foi concebido por
outra pessoa ndo é uma situacao atraente. Para eles é necessério entender qual o
propésito da execucdo do projeto e por qual motivo determinada tarefa deve ser

executada daquela maneira, conforme excerto do Entrevistado 04.

“[...] Porque eu acho muito chato quando vocé pega algo pronto e vocé s6
tem que passar aquilo para uma linguagem de cddigo que faca aquela,
aquela, a geragdo daquilo que ja foi pensado e tudo mais. Eu acho muito
mais gostoso e muito mais criativo quando vocé participa exatamente de
todo o processo e ai vocé programa aquilo que vocé idealizou e vocé nao
recebe a idealizagdo de alguém, vocé s6 programa sabe. Eu ndo acho essa
parte tdo interessante de vocé pegar coisas prontas e ta, s joga sabe tipo,
eu acho que tem que ter um carrinho maior pela ideia, minha viséo pessoal
[...]". Entrevistado 04

Uma das maneiras de entender a finalidade de um projeto € participando das
varias etapas que o compdem. Para entender a real intencdo de um projeto os
entrevistados disseram que prezam pela execucdo de maneira integral, atuando em
todas as suas partes, perfazendo o todo. E como ter uma vis&o geral de um projeto e
participar ativamente de todas as etapas, desde a construcdo da ideia até a

concepcao e entrega final, conforme excerto do Entrevistado 04 e 08.

“[...] Quando vocé pega um projeto que ja esta desenvolvido, ela ja esta
andando ou participa de algum grupo que ja estd com alguma coisa
direcionada, vocé consegue, vocé entra, vocé entende da onde vocé esta
né, do momento em que vocé entrou e a continuagdo, mas Vocé nao
participa efetivamente daquilo que trouxe até aquele, o projeto até o
momento que vocé entrou, vocé s aceita. Entdo vocé ja ndo gosta muito
ndo. Ndo gosta de executar sem proposito [...]". Entrevistado 04
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“[...] Entdo eu gosto muitas vezes de participar do todo né, de estar
pensando na ideia, de estar prototipando, enfim, de estar tentando coisas
novas e as vezes €, a parte de programacao no mercado de trabalho a
gente acaba ficando meio refém de alguém que faz as decisdes e vocé so
recebe ordens e meio que né, recebe ordens e executa né. Ndo gosta de
executar sem propasito [...]". Entrevistado 08

Esta identificacdo com as diferentes perspectivas e o interesse em executar o
projeto em sua totalidade tornam o perfil dos entrevistados bastante peculiar.

Os entrevistados que tiveram alguma experiéncia no mercado de trabalho
perceberam que possuir este perfil pode ser uma conveniéncia para o empregador
no que diz respeito a realocacdo do profissional por conta das habilidades nas
diferentes especialidades. Quando ha um perfil deste tipo em uma empresa com
diferentes areas de atuacao, existe uma flexibilidade em permitir que o profissional
possa trabalhar em outras areas a medida que ocorre algum tipo de escassez ou na
medida que uma ou outra habilidade se destaca. Isso € evidenciado nos trechos das

falas dos entrevistados (Entrevistado 03 e 07).

“[...] Ent&o foi um desafio que eu queria atribuir pra mim mesmo assim né,
eu vou me forcar a trabalhar com isso porque dai eu vou aprender mais e foi
isso que eu fiz né. Eu cheguei la e meu chefe depois queria me efetivar
como design... ele queria me efetivar ndo né, ele queria que eu mudasse de
programador pra designer. Queria que eu fosse designer em tempo integral,
mas ndo era isso que eu queria ndo, s6 estava aprendendo como hobbie
mesmo porque eu tinha gostado bastante. E foi isso. [...]". Entrevistado 03

Por outro lado, os entrevistados entendem a necessidade da juncéo entre o
desenvolvimento e o design e observam isso como uma oportunidade de realizacao

profissional, conforme relato do Entrevistado 07.

“[...] realmente o design e o desenvolvimento hoje estdo muito intrinsecos,
ndo tem como separar mais e me deu mais vontade ainda de sair pro
mercado e trabalhar com essas duas areas juntas. Ainda mais, talvez, na
parte de conciliar o design e a programacéo, porque ainda no mercado a
gente vé que existe uma... um distanciamento muito grande dos
profissionais. Porque existe quase uma rixa né. [...]". Entrevistado 07

O foco deste perfil transdisciplinar é entender o projeto como um todo,
participando ativamente do processo criativo e de construcdo. Porém, percebe-se
que o mercado pode nao estar preparado para absorver este perfil, principalmente
pela formacdo do estudante como um especialista e pela necessidade
mercadolégica de profissionais deste tipo. O Entrevistado 04 aponta para a

demanda do mercado.

“[...] Acho que é exatamente esse perfil, acho que eu néo teria problema —
claro né ninguém é louco, todo mundo tem que pagar as contas — mas acho
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gue eu ja, ja aceitei que no desenvolver das atividades da universidade, se
for pra sair eu vou ter que iniciar mesmo como, a minha vida profissional
como programador, ndo teria outra area né porque pelo menos na parte de
ofertas de estagios e empresas na engenharia da computacdo vocé tem
muita, ou vocé programa ou vocé vai pra area de eletrfnica. Eu ndo me
interesso muito pela parte de eletrfnica, ndo gostei dessa parte do curso, ai
acabou sobrando mais programacéo. [...]". Entrevistado 04

Com base nestes diferentes cenarios, surge uma preocupacdo com o futuro
profissional para um perfil com caracteristicas tdo particulares e interesses tao
exclusivos. Na Figura 4-13 pode-se observar os codigos que deram origem a este

cenario representado pela categoria “empatia”.
EMPATIA

estd asgociado com ) .
esta associado com

esta associado com

Preocupacao
cOom as pessoas . ) =
(usuarios) esta associado com Preocupacio com
futuro profissional
Preocupacio

com apresentacéo

- N&o gosta de
executar sem
propdsito

Figura 4-13: Rede - Categoria Empatia (O autor, 2019).

4.2.8 Atrevido

A partir da incerteza com relacdo ao futuro profissional e do descobrimento
dos estere6tipos no desenvolvimento de software, é observada uma inseguranga em
identificar qual sera a real funcao do profissional com este perfil transdisciplinar no
mercado de trabalho, principalmente no processo de desenvolvimento de software.

Isso é evidenciado no trecho da fala do Entrevistado 02.

“[...] E isso tipo, ndo existe... eu acho que ndo tem... eu ndo me vejo tipo,
entrando numa empresa que tenha uma limitagdo muito especifica pro que
eu vou fazer tipo, “vocé vai mexer exatamente nisso aqui”.

Eu n&o consigo entender isso como um perfil de devigner sabe? E eu
entendo isso como um perfil ou de programador ou de designer, ndo como
um perfil misto. Acho que a grande coisa que as empresas ndo enxerga....
serd que ndo? N&o sei. Mas até agora... é tipo um curinga, é tipo um curinga
sabe? [...]". Entrevistado 02

Sendo assim, observa-se alguns movimentos na tentativa de entender de que
forma este perfil pode ser alocado no ambiente profissional e qual papel podera

assumir. Estes movimentos estdo codificados na categoria “Atrevido” e representam
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de maneira simplificada duas dire¢cbes que o0s entrevistados pretendem seguir: do
profissional de fronteira ou do empreendedor.

O primeiro caminho diz respeito ao profissional que deseja atuar em
empresas, nas mdultiplas areas e em diferentes papéis no processo de
desenvolvimento de software. Neste cendrio 0s entrevistados estao caracterizados
como pessoas que interagem com as diferentes areas, intermediam os diversos
papéis e atuam no projeto como um todo, contribuindo em todas as etapas,
independentemente da exigéncia técnica. Neste cenario, este tipo de atuacéo faz

referéncia ao profissional de fronteira, conforme Entrevistado 07.

“[...] Entéo o que eu quero fazer daqui a diante, inclusive eu estou voltando
para a empresa Beta’ agora, eu vou ter justamente este papel de
conciliador entre as &reas. De trabalhar como um framework que una as
duas areas e consiga tirar o melhor das duas sem criar briga ou rixas ali.
Provar que estda todo mundo no mesmo nivel de desenvolvimento de
trabalho, sabe. [...]". Entrevistado 07

Este tipo de atividade favorece o perfil transdisciplinar por meio da liberdade
de interacdo, aprendizagem e compartilhamento de conhecimento. Porém, uma
preocupacdo que se observa na fala dos entrevistados (Entrevistado 04) € que o
mercado pode ndo ser capaz de absorver este tipo de profissional por haver uma

preferéncia por um perfil especialista ao contrario de um generalista.

“[...] N&o vejo uma colocagao externa disso, pelo menos das experiéncias
gue eu tive e das vagas que eu acompanho, eu ndo vejo esse perfil tdo
notavel que nem é o devigner. Acho que ele se encaixa mais exatamente
mais pra esse perfil empreendedor que, porque quando vocé quer
empreender vocé precisa entender exatamente toda a cadeia do que vocé
esta tentando desenvolver né, da empresa, da startup que vocé esta
tentando levantar. Quanto menos, quanto melhor a sua visdo do todo que
vocé tem que fazer, melhor vocé consegue se estruturar. Vocé nao fica
dependente de feelings externos ou qualquer coisa do tipo, mas eu acho
que é isso. [...]". Entrevistado 04

A consequéncia deste pensamento, somada as caracteristicas do perfil

transdisciplinar, direciona os entrevistados para o segundo caminho na escolha do

7

futuro profissional: tornar-se um empreendedor. Este contexto é observado nos

trechos das falas dos entrevistados (Entrevistado 06 e 12).

“[...] Eu acho que principalmente isso. Por isso que o meu objetivo e eu
continuo trabalhando pra isso, € chegar num momento que eu consiga abrir
uma empresa e eu consiga né, executar tudo o que eu gosto de fazer de
fato e eventualmente ter o viés financeiro como retorno [...]". Entrevistado 06

70 nome da empresa foi substituido para preservar a identidade do entrevistado.
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“[...] Eu quero unir a computagdo com a parte automotiva e a parte de
empreendedorismo né, porque vamos dizer que eu ndo quero ser um
programador, ndo quero programar pra viver, eu quero empreender acima
de tudo e quero integrar, trabalhar com embarcado, que é integrar a
tecnologia onde ela ndo existe. Entdo eu vou encaixar um pedaco de
tecnologia, automatizar alguma coisa, automatizar uma casa, uma porta,
um, fazer fungdes automaticas, criar né. Entdo é, talvez, quem sabe, um
empreendimento saia dai né, de alguma criacdo desse tipo e acho que
profissionalmente é isso, cara[...]". Entrevistado 12

Alguns dos entrevistados que pensam em empreender vém de origem familiar
com esta trajetoria e de antigos desejos de administrar um negocio préprio, como o
Entrevistado 04. Nestes casos, observa-se que 0s entrevistados colaboravam, por
meio de tarefas operacionais simples, nos negoécios da familia. Nestes contextos
familiares ndo existia uma preocupacgao com a visdo empreendedora, nem mesmo
uma consciéncia das habilidades mais complexas como negociac¢ao, estruturacdo ou

pesquisa e desenvolvimento que poderiam ser aplicadas.

“[...] A minha ma&e ela, ndo uma parte criativa que eles passaram tudo de
um levantamento de como iniciar uma ideia ou estruturar uma ideia para dai
se desenvolver um negécio né, mas a parte gerencial de um negdcio eu ja
tenho um contato porque minha mée, ela tem uma micro empresa la na
cidade onde a gente trabalha e como, na que a gente mora no caso né, e
como somos sO nos dois ai eu sempre ajudo ela nessa parte mais
administrativa/financeira né.

Entdo vocé tem que emitir nota, vocé tem que fazer algum pagamento de
alguma coisa eu acabo fazendo isso. Imposto essa coisa eu ajudo ela e ela
fica mais com o operacional que seria, € uma empresa de cursos e
treinamento para as pessoas em situacdo de vulnerabilidade, entdo
criangas, e jovens, e adolescentes, e mulheres que foram agredidas, a
gente acabam atendendo eles através de licitagbes né que sao dadas
anualmente.

Al a gente concorre e quando a gente ganha a gente acaba fazendo esse
tipo de servico com eles e toda essa parte financeira fica comigo. [...]".
Entrevistado 04

Porém, uma outra vertente na escolha pelo ramo do empreendedorismo é
alimentada pela caracteristica do perfil generalista e a capacidade de participar de
todo o processo de construcdo, seja de um software ou de um produto, além da
possibilidade de atuar e gerenciar os seus proprios projetos da maneira que julgar
mais conveniente. Observa-se que, por ter diferentes habilidades, ha uma
resisténcia por parte dos entrevistados (como um exemplo, o trecho do Entrevistado
06), em ser caracterizado como um Unico papel, responsavel por uma atividade

exclusiva que corresponde a uma parte especifica de qualquer processo ou projeto.
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Os entrevistados preferem atuar de maneira independente e flexivel, assumindo

diferentes responsabilidades de acordo com a execuc¢ao do projeto.

“[...] Eu queria na verdade ser os trés ao mesmo tempo sabe e eu néao
encontro isso. E a maneira que eu encontrei pra mim é o que, eu estou bem
decidido a abrir um negécio proéprio. [...]". Entrevistado 06

Além disso, a expectativa de administrar um negocio proprio oferece a
oportunidade de vivenciar inUmeras experiéncias que muitas vezes uma empresa,
com toda a burocracia e sistematizacdo enraizadas, ndo seria capaz de oferecer. O
empreendedorismo também surge como uma alternativa para a aplicacdo do
conhecimento que vai sendo adquirido ao longo da trajetdria de vida pessoal e
profissional.

A liberdade para atuagcdo em diferentes atividades somada ao interesse em
construir algo particular direciona o empreendedorismo como o caminho a ser
seguido para a realizacdo profissional, conforme os excertos dos entrevistados
(Entrevistado 03, 12 e 13).

“[...] Eu tentava... e é nessa, € meio que nessa, foi com essa mentalidade
gue eu sai de |4 né tipo, tentar... eu sou... tentar de me focar em pessoas
né, vou tentar me focar em objetivos maiores, vou tentar abrir a minha
empresa, vou tentar é... passar meus ideais para as pessoas, fazer projetos
artisticos que permitam com que eu me expresse. [...]". Entrevistado 03

“[...] Eu quero unir a computagdo com a parte automotiva e a parte de
empreendedorismo né, porque vamos dizer que eu nao quero ser um
programador, ndo quero programar pra viver, eu quero empreender acima
de tudo e quero integrar, trabalhar com embarcado, que é integrar a
tecnologia onde ela ndo existe. Entdo eu vou encaixar um pedaco de
tecnologia, automatizar alguma coisa, automatizar uma casa, uma porta,
um, fazer fungbes autométicas, criar né. Entdo é, talvez, quem sabe, um
empreendimento saia dai né, de alguma criagdo desse tipo e acho que
profissionalmente € isso, cara. [...]". Entrevistado 12

“[...] Eu quero é ver uma coisa na pratica, quero falar com pessoas, eu
guero desenvolver algo, eu quero ter um neg6cio funcionando, eu quero
ganhar dinheiro com isso. [...]". Entrevistado 13

Contudo, empreender é uma tarefa complexa e demanda mais habilidades do
gue agquelas que sao requisitadas para desempenhar um papel dentro de uma
empresa ou organizagdo. Empreender n&o pode ser resumido a poucas
responsabilidades ou preocupacdes.

A medida em que o0s entrevistados comecam a ter maior interesse em

empreender, aumenta também a curiosidade por diferentes assuntos que possuem
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relacdo com atividades ligadas ao empreendedorismo como: administragdo de
empresas, inovagdes, projetos, pessoas, tecnologias, entre outros. Todos estes
interesses surgem com o objetivo de melhorar a capacidade de atuacéo profissional.
A Figura 4-14 apresenta o mapeamento dos cédigos utilizado para a composicao da

categoria “atrevido”.
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Figura 4-14: Rede - Categoria Atrevido (O autor, 2019).

4.2.9 Novos gostos

Este momento de definicdo que envolve a atuagcdo como profissional de
fronteira ou como empreendedor traz novos interesses, porém, diferentemente
daqueles que surgiram quando criancas, desta vez h& um direcionamento
fortemente relacionado com o futuro profissional que os entrevistados buscam para
si proprios. Se inicialmente as maiores preocupacdes eram apenas com as
atividades envolvendo o developer e o designer, neste momento de definicdo da
carreira surge uma sucessao de novos assuntos que sdo igualmente importantes
para a trajetéria profissional. Este novo momento esta categorizado como “Novos
gostos”.

Durante a trajetoria profissional os entrevistados relataram ter observado o
software como um ecossistema, porém, observa-se que esta percepc¢do envolvia
basicamente os papéis que sdo executados pelo developer e pelo devigner. Neste
novo momento da trajetoria profissional ocorre uma releitura deste cenario. O
ecossistema visto pelos entrevistados é algo que vai além de cdédigos, interfaces e

USUArios.



91

A parte que complementa a visdo do software como um ecossistema € o
interesse em negocios, ou business, como citado pelos entrevistados (Entrevistado
08).

“[...] Entdo acho que a parte de negdcios foi, € uma parte ainda mais
abrangente que ainda, ela meio que visa estudar realmente isso né, quem
gue é o cara pra quem vocé esta entregando isso, quem que, 0 que ele que
guer, 0 que que 0 né, vai ser importante realmente pra ele. Porque eu tinha
dificuldade de enxergar isso por ser uma area muito técnica né, eu via, eu

tinha dificuldade porque eu me limitava muito a minha visédo a parte da
programacao e somente aquilo.

Entéo, a partir do momento que eu comecei a desconectar com o design né,
como eu disse ali, eu comecei a ver um pouco mais e a parte de negécios
entdo acho que vocé é puramente focado no todo né. [...]". Entrevistado 08

Este cenario surge como consequéncia do foco no empreendedorismo e traz
olhares inéditos que, na maioria das vezes, estdo voltados principalmente para o
lado comercial do ecossistema (software) e para a execucdo de projetos em todas
as suas etapas, do inicio ao final, da idealizacdo até a concepcédo. Alguns destes
sentimentos estdo representados pelos codigos: atracdo por business, motivar
outras pessoas, pensar no modelo de negdcio, etc.

O fato de pensar no planejamento do projeto como algo realmente
mercadologico, que envolve consumo e atendimento das necessidades de clientes,
evidencia que o foco realmente estd voltado para o empreendedorismo. Em
momentos anteriores 0s entrevistados também mostravam interesse na participacao
das etapas de projeto, porém, eram baseados na execucdo de tarefas como
programacdo e prototipagdo, deixando de lado o envolvimento com a parte
estratégica que envolve assuntos como vendas e marketing. Isso fica evidenciado na

fala do Entrevistado 09.

“[...] eu sempre falo que depois que vocé publica, vocé ndo esta nem na
metade ainda do que é um projeto, porque tem tudo o que vem depois
ainda. Entdo, é como vocé vai divulgar, como vocé vai monetizar, qual que é
o0 teu negdcio, entdo tudo isso assim €, sdo outras habilidades que nao tem
nada a ver com programacao, nada a ver com design né. Vocé ja comeca a
entrar na area de marketing, business [...]". Entrevistado 09

No atual estagio profissional dos entrevistados o planejamento de projetos é
muito mais estratégico do que operacional, estdo voltados para resultados, porém,
sem deixar de lado a execugéao. As diferentes habilidades que o perfil transdisciplinar
construiu ao longo de sua trajetdria facilitam este tipo de gerenciamento, conforme

relato do Entrevistado 11.
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“[...] Entdo quando surge um projeto eu sei quais sdo as necessidades dele
em cada etapa e consigo, as vezes, definir um tempo necessario e dividir as
tarefas melhor que alguém que seria da area de administracdo, justamente
por ter os conhecimentos técnicos necessarios. E acaba ajudando também
o time no desenvolvimento. [...]". Entrevistado 11

Segundo o0s entrevistados, este tipo de gerenciamento (mais estratégico)
favorece principalmente a liberdade criativa, pois todos os passos do projeto séo
realizados sem a estrutura engessada ou burocratica de uma organizagdo. O proprio
entrevistado € quem define 0s passos seguintes, a partir de suas experiéncias, e
quais acdes devem ser tomadas para que o projeto ou tarefas obtenham sucesso,
conforme Entrevistado 12.

“[...] Entéo ou eu pego um, um trabalho que seja na area de projeto, que eu
vou fazer uma coisa, depois eu vou fazer outra, depois eu vou organizar,
depois eu ou eu empreendo que dai eu tenho a minha, a minha liberdade
criativa pra inovar, pra fazer o que eu quiser e eu acho que é

recompensante vocé ver o fruto do seu trabalho sendo consumido por
pessoas e estando no mercado e se espalhando. [...]". Entrevistado 12

Todo este entusiasmo por idealizar o préprio negécio, encontrar solugcbes e
oferecer resolucéo de problemas séo refletidos nos novos gostos. Ainda, a liberdade
para pensar e executar suas proprias ideias somadas ao livre-arbitrio para a tomada
de decisdo aguca ainda mais o interesse pelo empreendedorismo. Por outro lado, a
atuacao em papéis de diferentes areas também gera novos gostos, seja como uma
consequéncia da necessidade mercadologica ou pelo interesse dos entrevistados
em novas areas.

A Figura 4-15 ressalta os codigos que estao associados a categoria “novos

gostos”.
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Figura 4-15: Rede - Categoria Novos gostos (O autor, 2019).

4.3 Reflexdes a partir do Estudo de Caso

Esta secdo apresenta uma reflexdo sobre as caracteristicas comuns dos
individuos com perfil transdisciplinar e suas trajetorias de vida.

Neste trabalho foi possivel identificar quatro caracteristicas principais no
individuo com perfil transdisciplinar em um atelié de software: curioso, autodidata,
criativo e comunicador. Ainda, percebe-se que elas estéo interligadas e podem ser
justificadas por meio dos cédigos e citacbes que foram analisados.

O fato de ser curioso aparece como um atributo marcante nos entrevistados,
principalmente por manifestar-se em diversas entrevistas e em diferentes fases da
vida. O individuo curioso € aquele que se move pelo excesso de curiosidade e é por
meio deste traco que os entrevistados realizam descobertas e percorrem novos
caminhos em busca do saber, do compreender, do conhecer. Esta é vivenciada
desde a montagem de um brinquedo quando crianca até a utilizacdo de uma nova
tecnologia no desenvolvimento de um aplicativo.

A curiosidade em entender sobre objetos, eventos ou acontecimentos leva os
entrevistados a realizar pesquisas e experimentos de diferentes maneiras com o
objetivo de satisfazer este sentimento. Nota-se que o individuo curioso busca
explorar, investigar e aprender sobre areas e assuntos, mas em algum momento
pode esbarrar na exigéncia de um estudo mais aprofundado ou até mesmo a

aplicacao da pratica. Neste contexto, a exploragcédo da lugar a aprendizagem e surge
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assim outra caracteristica encontrada no perfil transdisciplinar que atua no atelié de
software: a capacidade de ser autodidata.

Em muitas situacdes os entrevistados ndo contam com um tutor ou professor
como um apoio no processo de aprendizagem. No entanto, iSsso ndo é um
empecilho. Mesmo com a auséncia de orientacdo, ha uma busca pela aprendizagem
por esfor¢co proprio. As tecnologias e ferramentas disponiveis atualmente s&o
utiizadas como fonte de estudo para praticamente qualquer conteudo. Os
entrevistados utilizaram diferentes materiais como livros, videos ou audios para a
aprendizagem propria.

A partir da curiosidade e da aprendizagem, os entrevistados acumulam
conhecimentos sobre técnicas e ferramentas que Ihes permitem aplicar solucdes de
maneira original. Neste contexto, observa-se o terceiro atributo caracterizado como:
criativo. A criatividade surge como o resultado da somatéria dos atributos curioso e
autodidata. Além disso, os entrevistados conseguem ter flexibilidade e fluéncia para
a realizacao de diferentes atividades e para atuar em multiplos papéis nas equipes.

Por fim, identificou-se a caracteristica comunicador, igualmente importante na
caracterizacao do perfil transdisciplinar em um atelié de software. Ser comunicador
vai além da comunicacdo verbal, escrita e da capacidade de se fazer entender. O
comunicador, como caracteristica comum neste trabalho, representa o elo entre as
diferentes equipes e colabora com a relacéo interpessoal e a socializagao.

Estas caracteristicas tornam-se interligadas quando se observa o
desenvolvimento de software como uma atividade de resolucdo de problemas que
envolve o elemento humano.

No trabalho realizado por Ahmed et al. (2013) é possivel observar que o
processo de desenvolvimento de qualquer artefato de software requer habilidades
interpessoais como resolucao de problemas, pensamento analitico, comunica¢éo e
raciocinio légico. A habilidade “comunicacdo” apresentada pelos autores esta
diretamente ligada com a caracteristica “comunicador’ do perfil transdisciplinar
encontrada neste trabalho.

As habilidades de comunicagcdo sempre foram consideradas um conjunto vital
de aptidbes para realizar ndo apenas o dia a dia de trabalho, mas também tem sido
uma ferramenta significativamente importante quando se tem que estabelecer uma
ligagdo com clientes ou na interagdo com stakeholders envolvidos no

desenvolvimento de software (AHMED et al., 2013). Além disso, a comunicacéo € de
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extrema importancia para o trabalho entre equipes, principalmente no
desenvolvimento de software que envolve diferentes areas e disciplinas.

No entanto, Ahmed et al. (2013) ndo discutem ou relacionam estas
caracteristicas diretamente ao perfil transdisciplinar, mas aos participantes do
desenvolvimento de software. Neste sentido, ndo ha& como inferir que os
participantes daquele estudo possuem o perfil transdisciplinar, tdo pouco as mesmas
caracteristicas do perfil apresentado neste trabalho.

Em Prior, Connor e Leaney (2014) séo relatadas as experiéncias aprendidas
com a utilizacdo do atelié de software. Nota-se que a relagdo envolvendo pessoas
do mesmo grupo e de grupos externos foi melhorada ao longo de um semestre.
Além disso, os autores relataram uma “atmosfera cooperativa impressionante”.
Neste mesmo atelié foram utilizadas pecas de LEGO® para introduzir os
participantes a metodologia de desenvolvimento agil de software, por exemplo.

Prior, Connor e Leaney (2014) consideraram que a integragdo entre know-
how técnico, tomada de decisdo e comunicacdes - verbal e escrita - em um nivel de
sistema foi um dos aspectos mais desafiadores enfrentados pelos participantes do
atelié, principalmente por ter que lidar com as diferentes particularidades da
experiéncia de desenvolvimento, além de integrar e trabalhar com contextos
complexos.

Supbem-se que estes contextos tenham incentivado a criatividade, a
curiosidade e a aprendizagem. No entanto, ndo ha como afirmar que os
participantes do trabalho de Prior, Connor e Leaney (2014) tenham um perfil
transdisciplinar e, por consequéncia, comparar suas caracteristicas com as
caracteristicas identificadas neste trabalho.

Em Gestwicki e McNely (2016) também foi utilizado um atelié para o
desenvolvimento de jogos educacionais a partir de equipes multidisciplinares. Outro
objetivo era que os estudantes desenvolvessem habilidades de colaboracdo
multidisciplinar, incluindo comunicagédo, coordenacgao, estimativa e empatia. Uma
das exigéncias para o ingresso ao programa era a identificacdo de habilidades como
programacao, animacao e design.

Ocorre que os papéis nao estao definidos de maneira explicita no trabalho
Gestwicki e McNely (2016), ndo sendo possivel a identificacdo do perfil

transdisciplinar atuando nas equipes. Desta maneira, ndo ha como realizar um
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comparativo entre as descobertas deste trabalho e aquelas apresentadas pelos
autores.

Assim, conclui-se que é possivel confirmar a proposicao “P1 — Existem
caracteristicas comuns para o perfil transdisciplinar em um atelié€ de software”, pois
foram encontradas caracteristicas comuns entre 0s entrevistados que estédo
caracterizados com um perfil transdisciplinar no atelié de software.

Este trabalho também encontrou padrdes na trajetéria do individuo com perfil
transdisciplinar que atua em atelié de software. A trajetoria inicia-se com pequenos
interesses, que ao decorrer da vida geraram guestionamentos e se tornaram gostos
consolidados. A partir destes gostos, foram vivenciadas diferentes experiéncias
profissionais que trouxeram perspectivas sobre a graduacdo e o mercado de
trabalho. Em determinados momentos da trajetéria, estas perspectivas provocaram
um sentimento de auséncia de realizagdo com relacao as disciplinas académicas ou
com as atividades profissionais. Por outro lado, as experiéncias profissionais foram
Uteis para a compreensao dos diferentes papéis como developer e designer em
equipes de desenvolvimento. Junto com o entendimento dos papéis observou-se
uma empatia dos entrevistados por atuar nas diferentes atividades.

Contudo, atuar em diferentes atividades gera uma preocupacao pela
possibilidade do mercado de trabalho ndo estar preparado para absorver um
profissional com este perfil, 0 que resulta em uma preocupacdo com o futuro
profissional. Esta incerteza relativa a empregabilidade leva os entrevistados a
escolher entre dois caminhos: ser um profissional de fronteira ou empreender.
Independente da escolha, observa-se um movimento de interesse em negdcios, ou
business, como citado pelos entrevistados.

A partir da trajetéria profissional do devigner no atelié de software, foram
encontrados padrdes na formacdo do individuo com perfil transdisciplinar. Desta
maneira, pode-se confirmar a proposi¢cao “P2 — Existem padrdes na formacdo do
individuo com perfil transdisciplinar que atua em atelié de software”.

Com base nas falas dos entrevistados, nos dados coletados e nas reflexdes
realizadas neste estudo, € possivel afirmar ainda que este atelié pesquisado é capaz
de contribuir para o desenvolvimento pessoal e profissional dos participantes, além
de oferecer experiéncias similares aquelas que ocorrem em projetos reais no

mercado de trabalho.
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Também foi possivel identificar que este atelié fornece uma visdo de mercado
diferente daquela percebida no ambiente académico tradicional, principalmente
pelas atividades realizadas e pelos papéis envolvidos nos projetos que sao

executados no atelié.

4.4 Consideragfes sobre o capitulo

Este capitulo apresentou o estudo de caso que foi realizado no atelié de
software localizado em Curitiba/PR. Para facilitar o entendimento, os resultados das
entrevistas foram organizados em categorias e redes de analise com a finalidade de

apresentar a caracterizacao do individuo com perfil transdisciplinar.
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CAPITULO 5 - CONSIDERAGOES FINAIS

Este capitulo apresenta as consideracfes finais deste trabalho, incluindo
guestdes pertinentes a relevancia, contribuicédo, limitacdes da pesquisa e trabalhos

futuros.

5.1 Relevancia da pesquisa

Conforme relatado no Capitulo 1, o developer e o designer possuem papéis
fundamentais (com visdes heterogéneas) no desenvolvimento de software, porém,
existem dificuldades no processo de interacdo entre estes. Como tratam-se de
profissionais com formacdes que envolveram disciplinas distintas, surge a
necessidade de um perfil transdisciplinar para atuar como um mediador entre estes
dois papéis e reduzir as dificuldades de interacéo entre eles.

Alguns autores apresentam ferramentas e padrdes de trabalho para reduzir a
distancia entre estes dois papéis, enquanto outros destacam que ha um papel
caracterizado como devigner (e que possui um perfil transdisciplinar) atuando em
equipes de desenvolvimento com o objetivo de preencher a lacuna entre o developer
e o designer. Este profissional pode ser mais facilmente encontrado em startups (por
conta das habilidades para iniciar seu préprio negécio) ou em ateliés de software
(por incentivar a criatividade e a resolucdo de problemas). No entanto, ha poucos
estudos relacionados ao papel e ao seu perfil.

Desta maneira, o objetivo principal desta pesquisa foi caracterizar o perfil
transdisciplinar em um atelié de software por meio da analise da trajetdria do
individuo. A caracterizacao foi realizada por meio da identificacdo de caracteristicas
comuns e da identificacdo de padrdes na trajetoria do individuo com perfil de

devigner em um atelié de software em Curitiba/PR.
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Desta forma, esta pesquisa visa preencher a lacuna que existe na
caracterizacao do perfil transdisciplinar em um atelié de software e contribuir para a
literatura sobre a formacdo em engenharia de software e de equipes para

desenvolver software.

5.2 Contribuicdes da pesquisa

Os resultados obtidos nesta pesquisa contribuem com informacdes a respeito
do perfil transdisciplinar que atua em ateliés de software, bem como suas
caracteristicas comuns e sua trajetéria profissional.

Foi construida uma rede de andlise com as quatros caracteristicas comuns
encontradas no individuo com perfil transdisciplinar: a) curioso; b) autodidata; c)
criativo e d) comunicador. Estas caracteristicas servem como referéncia para a
caracterizagcdo de um profissional com perfil transdisciplinar que pode atuar como
mediador entre diferentes papéis nas equipes de desenvolvimento. E importante
salientar que tanto as caracteristicas quanto a trajetoria profissional ndo sdo comuns
para todos os entrevistados, mas representam a maioria daqueles que participaram
deste trabalho.

Além disso, também foi construida uma rede de andlise capaz de representar
a trajetoria profissional deste perfil. Esta rede possui um total de nove categorias que
resumem a trajetéria de vida: a) interesses, b) conhecer o desconhecido, c) gostos
consolidados, d) experiéncias, e) estranhamento e questionamento, f) compreenséo
sobre os papéis, g) empatia, h) atrevido e i) novos gostos.

Como uma das principais contribuicbes deste estudo destaca-se o
mapeamento das caracteristicas do individuo com perfil transdisciplinar que pode ser
utilizado como um modelo para formacdo de equipes de desenvolvimento de
software ou até mesmo para identificar possiveis perfis transdisciplinares que ja
estado atuando em equipes multidisciplinares.

Também se considera como contribuicdo a descoberta dos padrbes na
trajetoria de formacéo que caracterizam o individuo com perfil transdisciplinar. Estes
padrées podem ser utilizados na construcdo ou aperfeicoamento de cursos de
graduacdo com o objetivo de formar profissionais transdisciplinares, o que
atualmente ndo € muito considerado nas discussdes sobre educacdo em engenharia

de software.
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Este trabalho também apresenta contribuicdes metodoldgicas para a pesquisa
em engenharia de software. A pesquisa qualitativa ndo € comum na engenharia de
software, mas necessaria principalmente para assuntos que ndo estdo no centro da
disciplina, como a transdisciplinaridade. A pesquisa qualitativa neste trabalho foi
desenvolvida a partir de uma triangulacdo de métodos original (estudo de caso,
histéria oral, teoria fundamentada e LEGO® SERIOUS PLAY®), que permitiu tanto o
aprofundamento nas narrativas dos entrevistados quanto a identificacdo de padrées.

A teoria fundamentada ja é conhecida na engenharia de software. Ha
trabalhos que fizeram o uso deste método como, por exemplo em Conte, Cabral e
Travassos (2009). Contudo, a combinacéo da teoria fundamentada com historia oral
utilizada na presente pesquisa é uma forma inédita de analise de dados na
engenharia de software. No entanto, vale ressaltar que esta combinacdo ja foi
utilizada em outros campos de pesquisa, como por exemplo em (LEAVY, 2011).

A utilizagdo de LEGO® SERIOUS PLAY® em conjunto com a teoria
fundamentada também é uma novidade em engenharia de software, porém, foi
pouco explorada neste trabalho. Contudo, este conjunto de métodos mostrou-se
extremamente valido na criacdo e categorizacdo dos codigos. Durante a andlise dos
dados houve dificuldade em iniciar a codificacdo por conta da quantidade de
transcricOes realizadas e do agrupamento das diferentes experiéncias vivenciadas
pelos entrevistados. As pecas de LEGO® foram utilizadas como metéaforas para a
reconstrucdo dos passos das trajetérias e para a reproducdo da narrativa dos
entrevistados. Esta reconstrucao da trajetéria serviu como uma reflexdo para a
categorizacdo dos dados e também para a revisdo de cddigos criados. Ao mesmo
tempo em que as pecas representavam codigos existentes, elas insinuavam a
criacdo de novos codigos, com novas reflexdes. Este ciclo se repetiu por diversas
vezes durante o processo de codificacdo e contribuiu para um entendimento e
amadurecimento dos dados. Pesquisas futuras podem explorar outras maneiras de
utilizar LEGO® SERIOUS PLAY®em conjunto com teoria fundamentada.

Outra contribuicdo metodolégica que deve ser pontuada € a histéria oral. Nas
pesquisas realizadas em engenharia de software, poucas sdo aquelas que utilizam a
historia oral como ferramenta para coleta de dados. A histdria oral procura oferecer a
oportunidade de ouvir as historias daqueles que as vivenciaram e resgatar
acontecimentos por meio da reconstru¢do do passado. Ocorre que a histéria oral ja

foi utilizada para dar voz as pessoas que sao publicamente reconhecidas, como
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7

pode ser observado no trabalho de Misa (2007). No entanto, esta € a primeira
oportunidade em que a histéria oral foi utilizada para estudar pessoas que nao
publicamente reconhecidas em engenharia de software.

Sendo assim, esta pesquisa oferece a oportunidade de fala para as pessoas
comuns que também contribuem para a engenharia de software. Esta pesquisa
privilegia o perfil transdisciplinar e resgata sua trajetdria narrada pelo ponto de vista
extremamente particular daquele que conta a histéria — 0 entrevistado. Sao essas
narrativas que contribuem para a pratica profissional da engenharia de software e
dao voz aqueles que ndo se encaixam perfeitamente dentro de uma disciplina e que
ndo sdo atendidos pelos curriculos académicos. E a partir da histéria oral que se
observa as particularidades e as dificuldades deste perfil profissional ao tentar se
encaixar nas disciplinas de um curso de graduacdo, mas que, em muitos casos, ndo
satisfaz suas expectativas.

Esta pesquisa dé visibilidade para este perfil profissional que muitas vezes é
negligenciado pela pesquisa e pela formag&o na engenharia de software. O devigner
€ orientado ao conhecimento independente de disciplinas e, por vezes, ndo se
adequa aos curriculos académicos, pois a transdisciplinaridade esta entre, através e
nas diferentes disciplinas, e ndo nas disciplinas de uma ciéncia especifica.

Refletindo sobre como a transdisciplinaridade pode ser reforcada na formacgao
relacionada a engenharia de software, esta pesquisa contribui para o estudo do
atelié de software como um ambiente que favorece a criatividade e a busca pelo
conhecimento por meio do trabalho em equipe, da resolucdo de problemas
complexos e do criticismo externo. Além disso, oferece experiéncias proximas
aguelas que ocorrem no mercado de trabalho, aproxima o estudante da realidade
vivenciada em empresas e organizacdes e favorece a pratica da engenharia de
software, indo além das fronteiras disciplinares estabelecidas pela universidade.

Ressalta-se que a teoria em engenharia de software é igualmente importante
para a formacdo académica, porém, nota-se uma lacuna entre a universidade e o
mercado de trabalho de desenvolvimento de software. Neste sentido, esta pesquisa
colabora para a formacdo em engenharia de software ressaltando o perfil do
profissional transdisciplinar e o ambiente propicio para sua formacéo, o atelié de
software, que proporciona situagdes muito proximas do que realmente sera

encontrado no mercado de trabalho.
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Refletindo ainda sobre como a transdisciplinaridade pode ser reforcada na
pesquisa relacionada a engenharia de software, este trabalho procura envolver
diferentes disciplinas na busca pelas caracteristicas do perfil profissional. Para
atingir os resultados obtidos, foi necesséario o estudo de diferentes areas como a
propria engenharia de software, historia, psicologia, filosofia e educagdo. O
desenvolvimento de software por si s6 € uma atividade transdisciplinar e torna-se
igualmente importante investigar os perfis que estdo envolvidos neste processo. A
pesquisa em engenharia de software deve, sempre que possivel, fazer uso do
conceito de transdisciplinaridade para identificar, desenvolver e aproveitar
conhecimentos que ndo estdo restritos a uma unica disciplina ou que nédo fazem
parte ainda de nenhuma disciplinar por se tratar de uma novidade que emerge da
pratica profissional.

Como ficou evidenciado por esta pesquisa, o devigner possui conhecimentos
em diversas disciplinas que por vezes nao estdo diretamente ligadas, mas que
podem ser conectadas para a criagdo de solucées originais. E possivel que existam
outros profissionais com perfis transdisciplinares atuando no desenvolvimento de
software. Este € apenas um estudo inicial sobre a transdisciplinaridade na
engenharia de software, porém, é importante que outros estudos abordem este tema
em seus trabalhos para que seja possivel comparar trabalhos e diferentes perfis que
estejam direta ou indiretamente relacionadas a engenharia de software.

Até o momento da finalizacdo desta dissertacdo ndo foram encontrados
trabalhos sobre o perfil transdisciplinar em um atelié de software do mesmo ponto de
vista que este trabalho se prop6s a abordar, observando a caracterizacdo do perfil
em um atelié de software. Desta maneira, ndo foi possivel realizar comparacdes com
outros trabalhos da literatura.

Por fim, pode-se dizer que este trabalho oferece uma contribuicdo inédita no
que diz respeito a caracterizacao do perfil transdisciplinar em um atelié de software

por meio das caracteristicas comuns e da trajetoria do individuo com este perfil.

5.3 LimitagOes da pesquisa

A principal limitac&o deste trabalho diz respeito a confiabilidade do estudo de
caso. Nao foi possivel retornar ao local de coleta dos dados e verificar se a
interpretacdo dos dados por parte do entrevistador faz sentido para o proprio

entrevistado.
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Devido ao tempo necessario para coleta e analise dos dados, nao foi possivel
analisar mais de um ambiente de desenvolvimento de software. Assim, ndo foi
possivel ao final deste trabalho aumentar o escopo de generalizacao para além do
atelié de software pesquisado. E provavel que devigners existam em outros
ambientes, uma vez que os perfis estudados ja eram transdisciplinares antes mesmo
de serem selecionados para participar do atelié em questdo. Porém, ndo se pode
dizer se héa diferencas na maneira como um atelié acolhe e desenvolve este perfil e
na maneira como um outro tipo de organizacdo que desenvolve software acolhe e
desenvolve o devigner. No entanto, sera um inicio importante para a discussao do
perfil transdisciplinar em ambientes de desenvolvimento de software e a real

necessidade e importancia deste profissional.

5.4 Trabalhos futuros

Como perspectivas de trabalhos futuros destaca-se:

e replicar a pesquisa em outros ateliés de software com o objetivo de
verificar os resultados e compara-los;

e replicar a pesquisa em ambientes tradicionais de desenvolvimento de
software e comparar os diferentes ambientes;

e utilizar outros métodos para coleta e comparacado dos dados e verificar
se os resultados obtidos sdo os mesmos;

e analisar e comparar os curriculos de engenharia de software para
verificar e aumentar sua adequacdo para acolher perfis

transdisciplinares;
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esté sendo convidado(a) como voluntério(a) a participar do estudo: “Devigner - A contribuigdo do perfil
transdisciplinar em um ambiente de ateli€ de software” e que tem como objetivo compreender a importancia de
um profissional transdisciplinar em um ambiente de atelié de software. Acredito que esta pesquisa seja
importante porque identifica o profissional com perfil transdisciplinar e busca entender de que forma este
profissional contribui para a equipe no trabalho de desenvolvimento de software.

PARTICIPAGAO NO ESTUDO

A sua participacdo no referido estudo sera de conceder uma entrevista com base em sua trajetdria profissional, a
qual seréa gravada no formato de audio e posteriormente transcrita. Essa entrevista sera disponibilizada em
repositério publico para futuras pesquisas.

SIGILO E PRIVACIDADE

Como pesquisador, garanto a vocé que sua privacidade sera respeitada, ou seja, toda e qualquer informac&o a seu
respeito sera publicada apenas se vocé autorizar sua publicacdo. Antes de publicar, vocé tera a opcao de publicar
a entrevista em sua totalidade ou omitir trechos.

AUTONOMIA

Eu Ihe asseguro a assisténcia durante toda pesquisa, bem como garantirei seu livre acesso a todas as informagdes
e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que vocé queira saber antes,
durante e depois de sua participagdo. Também informo que vocé pode se recusar a participar do estudo, ou retirar
seu consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar e, por desejar sair da pesquisa, ndo sofrera
qualquer prejuizo a assisténcia que vem recebendo.

CONTATO

O pesquisador envolvido com o referido projeto é Elias Harmuch Neto — PUC/PR e com ele vocé podera manter
contato pelo celular (41) 98855-3237 ou e-mail eliashhneto@gmail.com.

DECLARACAO

Declaro que li e entendi todas as informac@es presentes neste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e tive
a oportunidade de discutir as informages deste termo. Todas as minhas perguntas foram respondidas e eu estou
satisfeito com as respostas. Entendo que receberei uma via assinada e datada deste documento e que outra via
assinada e datada serd arquivada nos pelo pesquisador responsével do estudo.

Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e compreendido a natureza e o objetivo
do jé referido estudo, manifesto meu livre consentimento em participar, estando totalmente ciente de que ndo ha
nenhum valor econdmico, a receber ou a pagar, por minha participagéo.

Dados do participante da pesquisa

Nome:

Telefone:

E-mail:
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Assinatura do participante da pesquisa Assinatura do Pesquisador

USO DE IMAGEM

Autorizo o uso de minha entrevista gravada no formato de audio para fins da pesquisa, sendo seu uso restrito a
relatérios individuais, artigos cientificos, palestras dirigidas ao publico, na dissertacdo de mestrado e em
repositérios abertos para historia oral.

Assinatura do participante da pesquisa Assinatura do Pesquisador



