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RESUMO

SELAU, L. G. Plataforma para a etapa de problematizagc&o no ensino de design.
2021. 500f. Tese (Doutorado em Design) i Escola de Engenharia / Faculdade de
Arquitetura, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2021.

A compreensdo do problema de projeto € parte essencial de um processo de design,
visto que conduz todas as tomadas de decisdo posteriores. E identificada uma
negacdo a respeito da etapa de problematizacdo por parte dos estudantes de
graduacdo em design, que se interessam mais pela fase criativa do que pela
assimilacado do problema a ser trabalhado. Desta forma, a Tese tem como objetivo
propor um recurso que auxilie os estudantes de ensino superior em design na
compreensao das oportunidades de projeto. Para o desenvolvimento da proposta
foram realizadas pesquisas bibliografica, documental e de observacéo participante por
meio da triangulacéo (YIN, 2005), e a analise dos dados qualitativos obtidos foi feita
com base nos periodos de imersdo em contextos de ensino no Brasil e em Portugal
(PDSE - Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior). A proposta resultante foi
desenvolvida a partir do método INTERAD i Interfaces Interativas Digitais aplicadas
a Educacdo (PASSOS, 2011) com periodo de mobilidade na Finlandia, a fim de
proporcionar experiéncia diferenciada ao processo de desenvolvimento da solucgéo.
Os requisitos para o resultado foram definidos a partir das imersées realizadas e a
proposta foi validada por meio de testes com usuarios pertencentes ao publico-alvo.
O resultado apresenta uma ferramenta que assessora 0 processo de problematizacao
de projetos, com estratégias que facilitam a compreenséo dos aspectos relevantes do
projeto e viabilizam o desenvolvimento de alternativas mais consistentes diante da
demanda, bem como formas de analisar o resultado selecionado confrontando com
as informacdes iniciais disponibilizadas. Entrega-se como resultado uma plataforma
digital interativa com foco na problematizacdo de projetos, que pode ser expandida
para outras etapas do processo de design e para outras areas que fazem uso de
projetos, além de proporcionar espacgo para exposicéo de portfélio dos estudantes e

interacdo entre academia e empresas.

Palavras-chave: Design. Metodologia. Projeto. Problema.



ABSTRACT

The comprehension of the design problem is an essential part of a design process, as
it guides all subsequent decision making. A denial of the problematization stage is
identified on the part of graduate design academics, who are more interested in the
creative phase than in the assimilation of the problem to be worked on. In this way, the
thesis aims to propose a resource to help students of higher education in design to
understand the opportunities of project. For the development of the proposal,
bibliographic, documentary and participant observation research were carried out
through triangulation (YIN, 2005), and the analysis of the qualitative data obtained was
based on periods of immersion in teaching contexts in Brazil and Portugal (PDSE i
Doctoral Sandwich Abroad Programme). The resulting proposal was developed from
the INTERAD method i Digital Interactive Interfaces applied to Education (PASSOS,
2011) with a mobility period in Finland, in order to provide differentiated experience to
the solution development process. The requirements for the result were defined from
the immersions performed and the proposal was validated through tests with users
belonging to the target audience. The result presents a tool that assists the process of
problematizing projects, with strategies that facilitate the understanding of relevant
aspects of the project and enable the development of more consistent alternatives in
the face of demand, as well as ways of analyzing the selected result against the initial
information provided. The result is an interactive digital platform focused on the
problematization of projects, which can be expanded to other stages of the design
process and to other areas that make use of projects, in addition to providing space for
exhibition of the portfolio of students and interaction between academy and

companies.

Keywords: Design. Methodology. Project. Problem.
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1. INTRODUCAO

O designer € o profissional que desenvolve projetos criativos e, a partir das
necessidades dos clientes, é cada vez mais requisitado por mesclar personalizacgéo,
criatividade e tecnologia em seus resultados de trabalho, o que gera satisfacao e
atinge os stakeholders. Com o crescente interesse pelo design no mundo académico
devido ao instigante, flexivel e diferenciado espa¢co no mercado de trabalho - que é
tendéncia no mundo em diversos setores que 0 design permeia; a concorréncia torna-
se visivel entre os profissionais atualmente.

Sabe-se que a corrida contra o tempo impera para a entrega de trabalhos aos
clientes, pois assim gira a economia. Dessa forma, é possivel que alguns profissionais
desenvolvam seus projetos em tempo minimo, a fim de conseguir cumprir suas
agendas e necessidades. Porém, é preciso lembrar que cada projeto de design é
anico, ou seja, as referéncias, necessidades, contextos e background sempre
precisam ser estudados e ampliados para cada novo resultado. Por isso, é
imprescindivel realizar a analise de informacg@es coletadas para cada projeto, visto
gue o que inspira o desenvolvimento de projetos em design € a apreciacado de fatos
observados e néo os fatos em si (PREECE et al., 2005).

Sendo assim, i De sndg®i nvent ar o (BONSI EPE, 1
cada problema com a maxima atencdao e ter habilidade suficiente de suprir as falhas
e propor uma solu-«o final revigorante, o que refor-a a caracter3stica inter e
multidisciplinar dos projetos e da pr- pria 8rea do design. Por isso, dentre tantas
defini- »es e conceitua- »es do design considera-se que ele ®parte de algo bem maior,
gue est§ em constante atualiza- «0, e essas tentativas de defini-lo em uma frase s«o
cada vez mais complexas diante de suas dimens»es e alcances projetuais. Como
alids esta evidenciado por estudos recentes e apresentacdes em diferentes
conferéncias de Design, hoje ha um manifesto interesse pelo Design, entendido como
um processo de introducéo e alteracédo das intera¢cdes num sistema, de tal modo que
a sua estrutura seja decisivamente alterada (DUARTE, 2007, p. 76).

N&o se faz mais necessario conceituar o Design, haja visto que ja entende-se
como uma area do conhecimento definida e madura. Porém entende-se que existem
diversas definigdes e que elas v«o tornando-se abstratas e criando uma rela- «o maior
entre o design e seus resultados projetuais t«o abrangentes quanto a dimenséao da

8rea de trabalho do designer, atendendo ainda, que hoje, tem-se ao dispor uma

984
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diversidade de solucdes, incomensuravelmente mais complexas e que induzem uma
grande facilidade de uso nas atividades diarias (DUARTE, 2013, p. 115).

O design visa o desenvolvimento de projetos has mais diversas areas (produto,
gréfico, interiores, moda, servicos, experiéncias, e cada vez mais ramificacdes sédo
definidas dentro do universo do design), todas elas tem como objetivo melhorar a
qualidade de vida e facilitar tarefas. Nesta Tese, quando a palavra produto é utilizada,
ndo necessariamente esta referenciando ao design de artefato, mas resultados de
projeto de design de quaisquer areas citadas anteriormente, mesmo que no recorte
da etapa de andlise as amostras sejam de projetos com foco em produtos/artefatos.

Quando se fala em design, com o minimo de conhecimento na area, considera-
se todo o processo projetual que envolve a atividade. Nesse caso, menciona-se
termos relacionados como projeto, método, etapas, ferramentas. Cada projeto inicia
com uma necessidade ou oportuni dade,estqgue ®
problema € o ponto de partida para o que deve ser feito. Diante de um problema, o
designer, tem como missdo encontrar a melhor solucdo possivel, entendendo o
mesmo como uma oportunidade de projeto.

E sabido que, além desse objetivo a atividade projetual também desencadeia
diversos pontos negativos, ndo ha como ignorar os efeitos colaterais resultantes da
producdo de novos produtos, principalmente relativos ao descarte de residuos,
extracdo de insumos e impacto em cada uma das fases do ciclo de vida dos mesmos.
O design sem impactos € quase uma utopia, por mais que boa parte possa ser prevista
ainda na fase inicial do projeto, o processo de design, em geral, resulta em impactos
ambientais (BONSIEPE, 1978).

Algumas vezes, o problema é identificado pelo préprio designer, outras vezes,
pelo cliente ou consumidor final (usuéario) e, varias outras, por empresas que buscam
melhorar seus produtos. A forma como o problema chega até o designer depende
exatamente de quem o0 comunica, 0 que pode desde esse momento definir
possibilidades de assertividade ou fracasso para o projeto. N&o se pode ignorar ainda
gue o reconhecimento e a compreensdo do problema dependem do conhecimento
pr® io do designer, o Arepert-rio pessoal C
0 que vai guid-lo na busca pela solu¢do, na forma como vai interpretar a situacao e
propor resultados (GUIDALI E SCALETSKY, 2012, p. 3).

O cerne deste estudo é a etapa normalmente inicial de um projeto de design, a

7

fase em que o problema percebido é estudado, onde pesquisas e analises séo
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realizadas a fim de compreender qual a real oportunidade de projeto no contexto
existente. Tornou-se foco desta Tese tratar esse topico por ser a fase que demanda
mais trabalho e menos criatividade ao designer em um projeto, porém € a essencial
para que o profissional realmente saiba como ser criativo depois.

A criatividade so0 € util quando respeita limites e quando o designer a usa com
sabedoria, para tanto € necessario muito estudo e compreensao da realidade de cada
projeto para que isso se torne possivel. Ao receber uma demanda de projeto, qualquer
um pode logo criar uma ideia que até poderia ser o resultado entregue, mas,
certamente, ndo levaria em consideracao diversas informacfes que sao coletadas e
importantes no inicio do estudo de projeto de design.

Diante do exposto, serd apresentado o problema de pesquisa, justificativa e
objetivos da Tese que pretende promover conhecimento e propor contribuicdo na

etapa de problematizacéo dos projetos académicos de design.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

O design tem sua esséncia de atividade, acima de tudo, no projeto, que deve
ser desempenhado com competéncia (MATTE, 2008). Essa afirmacéo valida a
atividade intrinseca do profissional da area, visto que o processo de pesquisa,
investigacdo e criacdo do designer ocorre sempre para fins projetuais. Silva (2011)
enfatiza a necessidade de Aforma-«o profiss
mostrando que o designer deve ter responsabilidade ao projetar. Diante desse
cenario, fica clara a necessidade de refletir sobre as questdes que envolvem o ato de
projetar, ou seja, 0 método projetual que o designer aprende nos cursos de graduacao
e, posteriormente, aplica na sua atuacao de mercado.

Para fazer entender a ideia geral, pode-se resumir o problema da pesquisa
como a necessidade de conscientizar e explicar aos estudantes de graduacdo em
Design a relevancia da etapa de problematizacéo dos processos de projeto em design.
A Tese visa abordar questdes sobre a compreensdo e o uso da etapa de
problematizagéo prevista nos métodos projetuais pelos estudantes, a fim de propor
uma ferramenta de auxilio para a definicdo de objetivos e técnicas que podem ser
utilizadas na problematizacao do projeto, assim apresenta-se o tema, sua delimitacao,

o problema de pesquisa e a justificativa.
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O tema pode ser definido como fEnsino do Designg por se tratar de questdes
gue circundam o formato de aprendizagem de estudantes de graduacdo em design,
pode-se definir que a tematica da Tese estd na area de ensino do design, pois a
proposta visa contribuir com o formato que os professores aplicam em sala de aula
para o ensino de método de projeto em design.

A delimitacdo é um recorte do tema apresentado e pode ser definida como fa
etapa de problematizacdo dos métodos projetuais de designq ja que o foco do estudo
e do resultado esperado sao especificos em uma das etapas existentes nos métodos.

O problema proposto € baseadonaper gunt a: ADi ante das ir
de modelos de Processo de Projeto (métodos), como auxiliar os estudantes de
graduacéo em design a definirem e compreenderem a etapa de problematizacéo, bem

como as ferramentas necessariasame s ma ? 0

1.2 JUSTIFICATIVA

A questdo do método de projeto € assunto que esta constantemente em pauta
para discussfes e reflexdes. Além disso, o campo do Design esta em evolugéo
continua juntamente com questdes como o0 avanco tecnoldgico, inovacgao criativa e a
complexidade da abrangéncia da atuacao do designer. Sendo a atividade de projeto
o alvo central na atuacdo do mesmo, faz-se necessario refletir a respeito da sua
pratica, que é fundamentada no uso de métodos.

O panorama atual, baseado em literatura, apresenta preocupacdo sobre a
forma como os métodos vém sendo compreendidos e aplicados, principalmente por
estudantes (COUTO et al., 2014a; 2014b). Sabe-se da importancia de ter inimeros
exemplos de métodos de projeto para compreender a atividade que € a base do
design, porém é preciso lembrar que sua relevancia consiste também no dinamismo
e necessidade de constante atualizacdo de acordo com cada projeto.

A vivéncia de ensino de métodos projetuais de design em sala de aula, bem
como buscas em bibliografia sobre o assunto, levaram a autora a constatar que é
preciso dar énfase e ressaltar a importancia da etapa de problematizagdo em um
projeto de design na academia, devido as dificuldades de aprendizagem por parte dos
estudantes. Diversos programas de Ensino Superior tratam de lecionar design por
meio do fazer, mas é necessario refor¢ar a importancia do fazer com responsabilidade

e compreender o0s requisitos de cada projeto, ou seja, antes de buscar a solugéo é
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essencial uma problematizacdo adequada. Mesmo que seja uma forma atrativa para
0 jovem gue busca atividades mais estimulantes na graduacao, ndo se pode ignorar
a necessidade da base cognitiva que o fazer em design exige do profissional.

Espera-se que tudo o que for vivido e feito durante o periodo de estudos venha
a ser replicado e aperfeicoado pelo profissional no mercado de trabalho, por conta de
demanda de tempo, rotina e habilidades. Contudo, sabe-se que algumas etapas que
sdo cumpridas na vida académica acabam por ser negligenciadas ou consideradas
desnecessarias no dia-a-dia de trabalho do profissional ja graduado, frequentemente
na etapa de problematizacdo. Por isso, é preciso conscientizar e mostrar a importancia
dessa etapa, a qual normalmente é esquecida, negada e até mesmo distorcida pelos
estudantes durante a graduacao.

A justificativa do tema apresentado baseia-se no fato de que é preciso formar
designers cada vez mais conscientes e capazes de desenvolver projetos com
exceléncia. Segundo Tammela (2016), € preciso refletir muito sobre o problema,
pensar se o0 projeto resultara em apenas mais um produto ou resolvera a questao
definitivamente. Ele questiona recordando um professor da faculdade que dizia para
a turma AVoc®° tem de se peumumadwos :c@Ed odid M@
maneira de matar a sede?60, O que instiga ¢
definicdo de como iniciar a busca por sua resposta de forma coerente com o objetivo
de projeto.

Portanto, existe sempre a necessidade de planejamento e ponderacao antes
de iniciar um projeto de design, definindo todas as etapas necessarias e avaliando os
pontos relevantes na busca pela solucdo do problema identificado i ou seja, a
necessidade de discernimento ao definir o método de trabalho, em particular na etapa
de problematizagéo.

Sendo assim, a Tese esta, devido ao seu problema de pesquisa, focada na
compreensao sobre os métodos projetuais com foco na etapa de problematizacéo, e
como podem ser ensinados de forma adequada de modo a garantir um bom
desenvolvimento do projeto. Afinal, cabe ao designer definir qual a melhor abordagem
diante de cada projeto que ira desenvolver e como faré a organizacdo do processo de
projeto que ira realizar.

Para isso, pretende-se analisar as variaveis entre os métodos ja consolidados
na area, e propostas da etapa de problematizacéo pelos autores, verificando o formato

de aplicacao em projetos desenvolvidos por estudantes de graduacao em Instituicoes
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de Ensino Superior, de forma que seja possivel verificar a relevancia dada pelos
estudantes quanto as etapas iniciais dos projetos de design, além de ser possivel
perceber as ferramentas escolhidas e aplicadas nessa fase.

Assim, o estudo visa apresentar como contribui¢do final um recurso a ser usado
em projetos de design que auxilie na compreensdo do papel e dos objetivos da
problematizacdo nos métodos de projetos por parte dos estudantes de graduacao em
design, bem como de suas ferramentas nessa etapa para o coerente desenvolvimento
de solugbes para os problemas percebidos.

Vale destacar que o resultado pode ser utilizado como apoio ao processo de
projeto em design ndo apenas durante os estudos, mas também para uso profissional,
fora da academia para qualquer pratica de design, bem como a base utilizadora pode
ser ampliada, abarcando outras areas que trabalham com projetos além do design.

1.3 OBJETIVOS

Aponta-se aqui o objetivo geral do trabalho e os objetivos especificos para se

chegar a uma solucao para o problema de pesquisa apresentado.

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral da Tese consiste em desenvolver uma proposta que auxilie o

ensino da etapa de problematizagcdo em cursos de graduacao em design.

1.3.2 Objetivos Especificos

a. Compreender o estado da arte dos Métodos de Projeto de Design, com foco na
etapa de problematizacéo;

b. Compreender o ensino de Métodos de Projeto de Design em contextos de
graduacédo em design;

c. Replicar na realidade brasileira um modelo de ensino de Métodos de Projeto
de Design proveniente de um contexto internacional;

d. ldentificar necessidades de apoio a aprendizagem no ensino de Métodos de
Projeto de Design, com base em similaridades e divergéncias entre IES

analisadas;
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e. Estabelecer premissas para a elaboracdo da ferramenta proposta visando
atender necessidades identificadas;
f. Realizar avaliagdo de conceito, estrutura, forma e contetdo da proposta em um

terceiro contexto, visando a finalizacéo e entrega da mesma.

O recurso entregue como resultado e que foi desenvolvido para auxilio ao
ensino nédo é definido em formato desde o inicio do projeto; poderia ser um jogo, uma
ferramenta, uma cartilha orientativa, um site, um framework para direcionar projetos,
uma plataforma open aces online. Por isso, configuracdo, género ou estilo ficaram em
aberto até o momento em que alternativas de solu¢des foram geradas e avaliadas.

E preciso deixar claro também que até a delimitagido deste objetivo geral e
especificos definitivos, a Tese passou por adequacdes desde seu projeto até a versao
final. Esse processo pode ser melhor compreendido com a leitura do documento na
integra, mas, de forma sintética, a Figura 1 representa esse processo de ajustes.

Dessa maneira, é possivel mostrar que os ajustes foram acontecendo a medida
que a Tese foi sendo construida e o trabalho tomando forma, questdes iniciais
deixaram de ser abstratas e expandiram-se para posteriormente tornarem-se mais
concisas e direcionadas ao que se entrega de fato como resultado.

Expor esta trajetéria de adaptacBes € importante no sentido de se fazer
entender a evolucao da prépria compreensdo e amadurecimento da ideia, e, também,
porque ressalta a relevancia que o Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior
(PDSE) teve nesta Tese, visto que muito de seu direcionamento para a verséao final
ocorreu no periodo de PDSE.

As digressbes diante do que se pretende auxiliam na compreensdo da
proposta, bem como a ampliacdo e reducdo dos objetivos da pesquisa, a fim de
proporcionar melhor no¢cao do que existe no entorno do tema e o0 que é possivel ou
nao de ser abordado e trabalhado, como o que foi acontecendo com 0s objetivos desta

Tese ao longo dos anos em que foi construida.



Projeto de pesquisa
para doutorado

v

Adequacéo para inicio
do doutorado

\/

Projeto PDSE

\/

Adequacéao durante
PDSE

Definicdo verséao final

» Compreender o estado da arte dos Métodos de Projeto e das propostas de Processos Projetuais publicadas, para construir um panorama que auxilie na compreensao e no
uso de Métodos projetuais de Design no Brasil

- Verificar a atual compreenséo e aplicacdo de Método Projetual em Design no Brasil;
« |dentificar as publicagdes que apresentam propostas de Processos Projetuais como Modelos de Métodos de Projeto nos principais Congressos de Design do Brasil;
» Cruzar as informagdes e processos metodoldgicos das propostas identificadas (semelhangas e diferengas).

» Ppropor um instrumento que auxilie no desenvolvimento de projetos, além de orientar no momento de escolha e compreenséo das etapas.
- Compreender o estado da arte, dos Métodos de Projeto de Design.
« Verificar as similaridades e divergéncias entre os métodos ja consolidados na area.
« Analisar os métodos utilizados nas propostas de projetos finais desenvolvidos nos 10 melhores cursos das Instituicbes de Ensino Superior do Brasil;
Catalogar os métodos pesquisados e suas técnicas/ferramentas de acordo com seus objetivos projetuais.
» Desenvolver Matriz de Métodos;
» Propor projeto conceitual de um recurso que auxilie na compreensao e uso de Métodos de Design.

« Compreender, verificar e investigar o formato de ensino e uso dos métodos projetuais pelos académicos na Instituicdo escolhida — IADE Lisboa, a fim de realizar um
comparativo das realidades no contexto brasileiro e portugués, e por meio de um cruzamento de dados estabelecer a proposta de resultado.

» Compreender o estado da arte, dos Métodos de Projeto de Design — parte desta etapa sera realizada durante o periodo de doutorado sanduiche;
» Verificar as similaridades e divergéncias entre os métodos ja consolidados na area — parte deste objetivo sera realizado no periodo do doutorado sanduiche;

» Investigar no ambito internacional (IADE — Lisboa) a ocorréncia e formato de uso dos métodos para comparativo — etapa a ser realizada no periodo de doutorado
sanduiche;

- Catalogar os métodos pesquisados e suas técnicas/ferramentas de acordo com seus objetivos projetuais — parte desta etapa sera a coleta de dados durante o periodo
do doutorado sanduiche;

 Propor um mecanismo que sirva de auxilio para a etapa inicial de projetos de design, mais conhecida como problematizacdo, além de orientar no momento de escolha e
compreenséo das ferramentas que podem ser utilizadas na mesma.

» Compreender o estado da arte, dos Métodos de Projeto de Design, com foco na etapa de problematizagéo;
- Estabelecer par@metros para comparacgéo entre a realidade académica do IADE-UE e da FSG (Portugal e Brasil, respectivamente);
- Verificar as similaridades e divergéncias entre as |IES, cursos, matriz curricular, planos de ensino, e metodologia de ensino.

» Estabelecer disciplinas possiveis de comparacéo entre as IES, IADE-UE e FSG: Metodologias do Design com Laboratério de Projeto; Design de Produg¢éo com Projeto
II; e Design Industrial com Projeto llI;

« Acompanhar as disciplinas como ouvinte durante um semestre no IADE-UE;

» Analisar os métodos utilizados e a forma como os académicos realizam a etapa de problematizacéo;

» Aplicar a metodologia de ensino e as propostas de projeto das disciplinas do IADE-UE na FSG;

» Realizar comparacé&o do desenvolvimento da etapa em questéo — problematizagéo;

« Investigar nos dados coletados e determinar as ocorréncias durante a etapa de problematizacéo;

» Compreender os métodos ferramentas utilizadas na etapa pelos académicos e propostas nos métodos tradicionais da area de acordo com os objetivos projetuais.
» Pesquisar tecnologias e métodos inovadores que possam auxiliar no desenvolvimento de uma técnica que auxilie os académicos na etapa de problematizacéo.

- Desenvolver uma proposta para o ensino da etapa de problematizagéo em cursos de graduagé&o em design.
» Compreender o estado da arte dos Métodos de Projeto de Design, com foco na etapa de problematizagéo;
» Compreender o ensino de Métodos de Projeto de Design em diferentes contextos;
» Replicar na realidade brasileira um modelo de ensino de Métodos de Projeto de Design proveniente de um diferente contexto;

- |dentificar necessidades de apoio a aprendizagem no ensino de Métodos de Projeto de Design, com base em similaridades e divergéncias entre |IES em diferentes
contextos;

» Estabelecer premissas para a elaboragéo de um instrumento visando atender necessidades identificadas;

- Realizar avaliacdo de conceito, estrutura, forma e conteudo da proposta em um terceiro contexto cultural, visando a finalizacéo e entrega da mesma.

Figura 1: Evolucéo do objetivo da Tese
Fonte: Desenvolvido pela autora
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Para definir a estrutura da Tese, apresenta-se o escopo do trabalho, que mostra

a organizacao e a logica dos assuntos abordados em cada capitulo.

Capitulo 1 7 Introducdo: Apresenta o problema de pesquisa, a justificativa, 0s
objetivos gerais e especificos e a presente apresentacdo da estrutura do trabalho e a
relevancia da proposta. Dessa forma, busca nesses itens esclarecer o atual problema
existente na formacao de consciéncia dos estudantes de design acerca da etapa de
problematizacdo dos métodos de projeto em design, sustentando a relevancia da

pesquisa.

Capitulo 2 7 Metodologia: Consiste na légica de realizacdo da proposta, ou seja,
apresenta o tipo de pesquisa, a forma de coleta e de tratamento de dados que sera
utilizada na pesquisa. Mostra o0 cronograma que ilustra como se desenvolveu cada

etapa no tempo previsto do programa de doutorado e o potencial do estudo proposto;

Capitulo 3 7 Fundamentacado Teodrica: Engloba as questdes acerca do ensino do
design, apresenta breve panorama dos métodos de projeto em design e suas
caracteristicas. Conceitua e esclarece a etapa de problematizacdo existente nos
métodos propostos no contexto do design mostrando a importancia de realizar a
problematizacdo com seriedade no inicio de cada projeto, bem como sua implicacéo

nos resultados de design;

Capitulo 4 7 Analise e Reflexdo: Aborda a parte de coleta e analise de dados,
mostrando a pesquisa realizada nas instituicdes envolvidas: as propostas de formacao
e amostras de trabalhos de mesmo nivel desenvolvidos nos cursos, avaliando o
formato de trabalho realizado na etapa de problematizacdo. Apresenta o que foi
identificado e que serve de diretriz para buscar por uma solucédo por meio de projeto
visando proposta que contribua com a area e auxilie o processo de ensino-

aprendizagem;

Capitulo 57 Resultados: Apresenta a construcéo e logica da solucao desenvolvida
para teste durante periodo de mobilidade na Finlandia como pesquisador visitante.

Relata os testes da proposta desenvolvida, a aplicacéo da solucéo piloto e verificagao
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da necessidade de ajustes, por fim, explicita a proposta desenvolvida em seu formato

resolutivo;

Capitulo 6 T Consideracdes Finais: Exp0e as consideracdes a que se chegou ao
final da pesquisa, as contribuicbes do resultado apresentado e indica 0s possiveis

estudos futuros sobre o tema com o trabalho realizado:;

Além dos capitulos que estéo representados na Figura 2, também compdem a
Tese trés elementos pés-textuais com contetdos relevantes e que completam todo o

material elucidado, sao eles:

1 Referéncias: Apresenta todo o material consultado para a realizagéo da Tese;

1 Apéndice: Revela todas as telas finais desenvolvidas para o protétipo da
plataforma, ressaltando os perfis de estudante e professor;

1 Anexos: Indica conteudos de complemento ou que servem para comprovacao
de relatos da narrativa. Estéo divididos em sete anexos, sendo eles: Planos de
ensino das disciplinas dos periodos de imersdo FSG e IADE; Levantamento de
métodos de projeto publicados na area de design; Materiais desenvolvidos
pelos estudantes durante os periodos de imersdo FSG e IADE i amostra de
todas as atividades - um grupo por disciplina; Levantamento de ferramentas
disponiveis para auxiliar o processo de projeto em design (variados formatos:
sites, games, toolkits, cards, box, entre outros); Autorizacdo IADE e FSG para
imersao de coleta de dados nas IES; Modelo do termo de consentimento livre
e esclarecido assinado pelos participantes da fase de testes de avaliacdo do
protétipo; e Contetudos desenvolvidos pelos cinco grupos participantes da fase

de testes avaliativos do protétipo da plataforma.

Para melhor compreensao, a figura 2, apresenta um esquema com a divisao

dos seis capitulos do trabalho.



30
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*RELEVANCIA DA PROPOSTA
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METODOLOGIA
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Figura 2: Estrutura da Tese
Fonte: Desenvolvido pela autora

1.5 RELEVANCIA DA PROPOSTA

Sendo o projeto a atividade norteadora do designer, ele é valorizado no meio
académico e reconhecido como esséncia da atuacao profissional. Serve, entdo, como
ponto no qual a interdisciplinaridade atua aproximando campos para pensar em
solucdes de design (PAES E ANASTASSAKIS, 2016). A verdade é que, quando se
diz que o design é complexo e interdisciplinar,si gni fi ca que An«o ex

design, mas tantos quanto sdo os c a mp 0 S mer cadol - gi c@e 0, S
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subdivide-se em categorias e as mesmas tem subcategorias, o que faz com que o
design ndo pareca ter uma trajetéria definida, mas formas hibridas de pratica (DE
FUSCO, 2012, p.27 apud RICCETTI et al., 2016, p. 2561).

A forma de projetar deve acompanhar essas variacdes inerentes a realidade da
pratica de design. E necessario conhecimento amplo, que esta mais relacionado com
a interdisciplinaridade do que com questdes técnicas (THALER et al., 2016). A
capacidade de analisar a situacdo que envolve os projetos mostra a amplitude e
necessidade da atividade. Os projetos devem levar em consideragéo véarios elementos
da cont e mp o r -aanatual domplexidadefdad sistema design; 2- o processo
produtivo e o desenvolvimento tecnoldgico; 3 - a questdo do ensino e o dinamismo do
sistema design; 47 aat ua- «o pr.bBstes gdemeéntmansad necessarios para a
atuacao profissional e demonstram o quanto o campo estd em constante evolucgao,
justamente por serem elementos facilmente alteraveis (RICCETTI, MARTINS E
OGASAWARA, 2016, p. 2559).

Além disso, o projeto normalmente € baseado em uso de métodos, que
direcionam a forma como o desenvolvimento sera conduzido na prética, portanto seu
ensino € muito importante por refletir na atuacéo posterior do profissional. A pesquisa
em questdo torna-se relevante a partir do momento em que busca contribuir com as
atividades de ensino-aprendizagem sobre a primeira, e segundo alguns estudos, a
mais importante etapa do método, por visar auxilio a uma questdo tdo discutida e
importante para a area de conhecimento que é a compreenséo da oportunidade que
sera trabalhada. Espera-se que os impactos futuros do estudo sejam constatados na
area de educacdo projetual, percebida atualmente como complexa por ter a
necessidade de ser seguida da forma correta, mas também ser mutavel diante de
cada situacéo de projeto.

Em outras palavras a proposta tem a intencdo de fazer os estudantes
entenderem de forma mais clara a problematizacédo do projeto e compreenderem sua
funcdo, bem como terem consciéncia no momento da escolha de suas ferramentas
por meio da solucdo que se pretende entregar. Este € o resultado esperado, ser um
auxilio que apresente a rigidez de seguir um escopo projetual coerente com o objetivo
do projeto, mas também a flexibilidade e poder de decisdo no momento de recolha e
analise de dados diante de cada contexto. Por isso, 0 objetivo € propor uma
intervencdo por meio de um mecanismo que auxilie o ensino da etapa de

problematizacdo em cursos de graduagao em design.
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2. METODOLOGIA

Redig (2006 p.170) utiliza a definicdo do dicionario Aurélio para explicar a
met odol ogia no design: Aimet odol ogi a ®
v e r d aAdpesguisa foi de abordagem descritiva visando descrever caracteristicas,
reconhecer variaveis e encontrar associacdes entre as varaveis (GIL, 2010). Também
€ possivel enquadrar o resultado esperado dessa investigacdo como de natureza
exploratdria e aplicada, na medida em que procura produzir conhecimento para
aplicacao dos resultados em contribuicées com finalidades praticas (VILACA, 2010).

A realizacdo de tal pesquisa iniciou-se com constatagcdes de sala aula, diante
da forma de realizacdo de atividades em projetos de design de estudantes de
graduacdo. Isso desencadeou buscas na literatura da area, ou seja, levantamento
bibliografico, o qual tém base em material ja publicado para fornecer a necessaria
fundamentacdo, através de coleta de dados provenientes de diferentes fontes
bibliogréficas, a fim de garantir o embasamento teorico (GIL, 2010). Sendo assim,
essa etapa de pesquisa bibliografica teve a finalidade de verificar a relevancia do tema
do método projetual no design, analisar a importancia dada a etapa de
problematizacdo e a necessidade do uso de estratégias que conscientizem a
relevancia e impacto dessa etapa nos projetos.

A partir disso, tem-se a segunda etapa, de pesquisa exploratéria que tende a
proporcionar maior familiaridade com o problema e ajudar a identificar os fatos
relevantes que devem ser investigados (GIL, 2010). A abordagem utilizou a pesquisa
qualitativa, que € usada para obter mais dados, baseando-se no comportamento das
pessoas em relacdo a um experimento.

A pesquisa qualitativa visa descrever a complexidade de um determinado
problema, fazer uma analise com variaveis, compreender e classificar os processos
dindmicos envolvidos na vivéncia dos grupos sociais. Os métodos qualitativos trazem
como contribuicéo ao trabalho de pesquisa uma mistura de procedimentos de cunho
racional e indutivo capazes de contribuir para a melhor compreensao (POPE E MAYS,
1995). Assim, nesse caso, serviu para analisar o comportamento de estudantes de
graduacéo enquanto trabalham e pesquisam a area com relagéo a problematizacao
no design.

Nesse sentido, no presente projeto a coleta de dados foi realizada tanto no

Brasil quanto em Portugal, coletando os dados de IES dos dois paises, através de
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periodo de Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior i PDSE. A etapa qualitativa
foi realizada por meio de observacao (participante e ndo participante), na qual o
observador e o observado estédo lado a lado e o objetivo ndo é omitido, buscando uma
relacédo de confianga para a compreenséao dos dados (MARCONI E LAKATOS, 2011).
Com isso, foi possivel observar o comportamento e a forma de trabalho dos
estudantes em relacdo ao método projetual em seus trabalhos, isso aconteceu em
trés momentos da graduacdo com foco a etapa em questao.

A definicdo do uso da técnica de observacgéo visava perceber as tomadas de
decisfes dos estudantes de maneira livre em seu processo de trabalho. A observacéo
foi realizada por meio de imersao no contexto de estudo do estudante acompanhando
as aulas durante um semestre em cada IES, ndo foram feitas perguntas, questionario
ou entrevistas, apenas a observac¢do com didlogos breves ao longo das atividades
pedagdgicas propostas. A observacéo buscava justamente verificar quais as atitudes
dos estudantes, acfGes e decisGes durante o desenvolvimento de projetos. Sendo
assim, observou-se quais comentéarios faziam com os colegas de grupo, quais davidas
demonstravam a turma, como decidiam o direcionamento projetual e a abordagem
metodoldgica e ferramental que utilizavam durante o andamento da disciplina.

ApOs essa investigacao, foi possivel construir um panorama de métodos e da
etapa de problematizacdo mais completos e ndo baseados apenas no contexto
brasileiro. O objetivo da coleta de dados foi constatar as similaridades e divergéncias
existentes nos contextos, bem como quais as ferramentas que se repetem com
nomenclaturas diferentes em mais de um modelo de método. Observar tanto o que é
feito da mesma forma quanto o que é realizado de maneira diferente permite que a
analise mostre pontos positivos e negativos de cada contexto, mas, nesse caso,
também perceber como o estudante desenvolve um projeto de design diante da
necessidade de compreender a solicitacdo projetual feita pelo professor.

Tudo que foi aplicado pelos professores do IADE- Universidade Europeia em
2019.1, em Lisboa, capital de Portugal, foi replicado na regido sul do Brasil, com os
estudantes da FSG Centro Universitario, em Caxias do Sul em 2019.2, sendo esses
resultados analisados e comparados, para, a partir disso, preparar propostas de
solugbes. Tudo isso buscou colaborar com a compreensédo de algumas questdes
pedagogicas de ensino projetual que, segundo Medeiros e Naveiro (2002), ainda sao
pouco assimiladas, tanto por parte de estudantes, como também pode acontecer por
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parte dos professores, que, em alguns casos, ndo dispensam a devida importancia
para o tema.

A comparacéo ocorreu entre duas Instituicbes privadas de Ensino Superior,
ambas com cursos de graduagdo em design no formato generalista, com seis
semestres de duracéo, que dentro de seu escopo definem momentos para projetos
de desenvolvimento de produtos (entre outros tipos de ramificacdes do design, porém
existem disciplinas em momentos compativeis da matriz curricular que solicitam
desenvolvimento de produto). As Instituicdes contam com um nimero semelhante de
estudantes nos cursos de design (cerca de 500 estudantes envolvidos nos cursos
ofertados na area), ambas fazem parte de grandes grupos do ramo da Educacdo em
seus cenarios nacionais. Elas ja contam com histéria consolidada em seus contextos
e marca reconhecida em cada localidade.

Foram definidos trés momentos da graduacdo para a realizacdo da etapa de
observacdo porque sdo momentos bem distintos: o primeiro nas disciplinas de
Laboratorio de Projeto (Brasil) e Metodologias do Design (Portugal) por serem as
disciplinas iniciais de projeto na graduagéo, sao disciplinas anteriores as de atividade
projetual onde o estudante aprende o que é projeto e suas etapas. Depois disso, a
analise passou a ser nas disciplinas de Projeto Il i Design para Sustentabilidade
(Brasil), e de Design de Producéo (Portugal) que sao disciplinas do meio dos cursos
e as primeiras a exigirem o desenvolvimento de um produto durante a graduacao. E,
por fim, as disciplinas de Projeto 317 Design para Inovacao (Brasil) e Design Industrial
(Portugal) que sao equivalentes as ultimas disciplinas de desenvolvimento de produto
nos cursos. Essa comparacao direcionada foi possivel pelas variaveis ja citadas que
sdo compativeis entre os cursos e por serem as disciplinas que podem ser
consideradas equivalentes entre os cursos da FSG e do IADE.

A analise serviu para possibilitar o cruzamento dos métodos e ferramentas
verificadas, fazendo com que a compreensdo de etapas e seus objetivos fossem
definidos e servissem de base para a fase final do projeto: plataforma que visa auxiliar
na compreensao e no uso inicial de métodos em design. Assim, foi possivel propor o
projeto desse recurso que serve de apoio para a compreensao e o uso da etapa de
problematizagcdo nos processos de design. Assim, se fornece uma estrutura para
organizacédo da problematizacao e de possiveis ferramentas para essa etapa. Isso fez
com que cada definicdo feita fosse pensada em busca da solu¢cdo do projeto em

guestédo e a fim de colaborar com um escopo de processo de projeto sempre coerente
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e bem estabelecido, permitindo ao designer organizar cada projeto de acordo com
suas reais necessidades.

Nem sempre etapas bem desenvolvidas garantem um resultado satisfatorio de
projeto em design. Do mesmo modo, um processo de design ndo estruturado também
nao condena o resultado do projeto, porque a avaliacdo do que é entregue como
solucéo é realizada de forma qualitativa, ou seja, € de percepc¢ao do usuario ou do
grande grupo de stakeholders. Isso justifica a necessidade de compreensédo dos
desejos dos clientes de forma absoluta, e de pesquisas consistentes que possam
fornecer base concreta ao designer no momento de defender suas escolhas
projetuais, reforcando, assim, seu papel nos processos de projeto, com o
conhecimento necessério para tomada de decisdes.

Essas praticas e conhecimentos intrinsecos ao designer encontram amparo
nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) dos Cursos de Graduacdo em Design
(BRASIL, 2003) em que atitudes, habilidades, competéncias e conhecimentos sao
especificados. Ainda, o projeto é ressaltado em forma de dois itens especificos na
legislacéo vigente, reforcando seu papel primordial na area do design:

O primeiro é a visdo sistémica sobre o projeto, manifestada por meio de
componentes materiais e imateriais (fabricacdo, aspectos econdmicos,
psicoldgicos e sociolégicos do produto), e o segundo, dominio das etapas do
desenvolvimento de um produto (definicdo de objetivos, técnicas de coleta e
tratamento de dados, geracdo e avaliacdo de alternativas, configuracao de
solugdo e comunicagdo de resultados), demonstrada através do estudo da
metodologia de Projeto (MARTINS E WOLFF, 2015 p.38).

O objetivo de comparar realidades e contextos entre duas Instituicbes que
apresentam diversas similaridades i uma na Europa (Portugal) e outra na América do
Sul (Brasil) foi o de ndo permitir que o investigador esteja em uma situacdo de
autoridade diante do contexto observado em todo o periodo de analise. Dessa forma,
realizar observacfes em sala de aula onde o investigador era o professor permite
comparacdo ao contexto realizado em Portugal, onde o investigador era um
participante ouvinte da disciplina. Colocando o investigador em duas posicoes
diversas, porém com as mesmas condi¢des e recursos de investigacao disponiveis,
possibilita maior val i da- «0 a o sstatdsagdooda
pesqui sa e ubKECc2D0d4 apad GUNHA, 2016, p. 30).

As realidades se assemelham pelo formato de ensino em design, oferta de
curso de graduacao em design, estrutura de curso, infraestrutura da IES, formato da

IES (privadas), perfil de estudantes. As analises foram baseadas em diversas
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guestdes que também foram aprofundadas, como matriz curricular, carga horaria e
creditos das disciplinas, ementas, bibliografias, cronograma das disciplinas,
atividades, avaliacdes e desenvolvimentos projetual do semestre (ANEXO 01).

O foco de andlise foi a forma como o estudante trabalha a etapa de
problematizacdo em um projeto de design. Todo embasamento demonstra a
relevancia da etapa, e a percep¢do vivida em sala de aula juntamente com as
pesquisas realizadas demonstram que os estudantes tém tendéncia a nao realizar
esta etapa com o devido afinco, tornando essa fase rasa e insuficiente para o
desenvolvimento do projeto, refletindo, assim muitas vezes, no resultado final. As
pesquisas realizadas no Brasil acerca da utilizacdo de métodos projetuais séo
geralmente trabalhadas por meio de relatos de experiéncias em sala de aula (AIEX;
SANTOS, 2006; REMUS; MARQUES, 2008; ALMEIDA, 2010; PORTAS et al., 2012
apud MARTINS e WOLFF, 2015).

Portanto, sabe-se que a minoria dos casos de projeto passados aos estudantes
€ baseada em experiéncias reais ou simulacées de situacdes de mercado em parceria
com entidades externas (STEPHAN, 2006; REMUS; MARQUES, 2008;
NORENBERG; FRANZATO, 2012 apud MARTINS E WOLFF, 2015). O intuito do
periodo de investigacdo no exterior também possibilitou a analise de caso I mesmo
gue especifico i do formato de abordagem utilizado em Portugal.

Com todas as pesquisas realizadas, foi possivel cruzar os dados dos métodos
e estratégias de ensino verificados, analisando especificamente a etapa de
problematizacéo e fazendo com que esses dados e contextos servissem de base para
a etapa final do projeto. Em relacao ao formato de pesquisa, diante da etapa de coleta
e analise de dados, ela se apresenta como um estudo de caso na investigacao, uma
estratégia empirica abrangente de investigacdo de um fendbmeno contemporaneo
dentro do seu contexto de vida real, sobretudo quando os limites entre o fenémeno e
0 contexto ndo estdo visivelmente definidos. Trata-se de uma abordagem
metodoldgica empregada para compreender, explorar ou descrever acontecimentos e
contextos, nos quais estao simultaneamente envolvidos diversos fatores (YIN, 2005).

O estudo em questdo, além de contribuir com seus resultados visando 0s
estudantes de graduacdo em design, também pretende cooperar com os professores
no sentido de proporcionar reflexdes acerca de suas atividades, visto que, por ser um
estudo de caso de ensino, no qual o professor também é investigador e figura central

da pr-pria compreens«o engqguanto descreve e
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pensar sobre seu pr-prio trabal aGpodMIRANDAUt ur o

E SOARES, 2016 p. 20). A coleta de dados da presente pesquisa foi composta por
um formato combinado com triplice enfoque na coleta e interpretacdo de dados, por
isso chama-se de Técnica de Triangulacdo (MARCONI E LAKATOS, 2011).

A triangulacdo se deu por meio da combinacdo das duas etapas ja
mencionadas, a de levantamento bibliografico e documental T as quais consistem em
investigacdo de material ja elaborado e publicado sobre o tema, de diversas naturezas
(especificas de autores da &rea do conhecimento, estudos, documentos publicos e
material institucional/empresarial) (MARCONI E LAKATOS, 2011). Isso juntamente
com a etapa de observacéo participante executada, ainda na etapa inicial da coleta
de dados direta, onde o observador e o observado estédo lado a lado e o objetivo ndo
€ omitido, buscando uma relacdo de confianca para a compreensdo dos dados
(MARCONI E LAKATOS, 2011). E ainda, segue-se com a analise, de carater
comparativo, dos documentos desenvolvidos pelos estudantes das IES durante o
periodo de observacédo das realidades académicas.

Com isso, estabeleceram-se 0s requisitos para prosseguir com O
desenvolvimento da proposta da solugcdo. Para a concepcdo da solucao proposta,
vivenciou-se um ano de mobilidade como pesquisador visitante na Universidade Aalto,
em Helsinki na Finlandia, a fim de buscar recursos e conhecimentos do contexto
educacional finlandés para a geracdo de alternativas, selecdo e elaboracdo da
solucéo escolhida.

Assim, também pdde-se realizar testes de validacdo da opcéo e indicacéo de

melhorias e evolucdes necessarias ao projeto visando sua futura possivel

implementacgdo. A partir da oportunidade de ida a Finlandia considerou-s e que A ®
local renomado internacionalmente atrativo para o desenvolvimento de pesquisas,
produtos e neg-cios baseados na inova-«o00

u

nzvel para o desenvol v (KARIBTOsaMERTANEN,p201€,md i z a g

16).

2.1 ETAPAS DE COLETA DE DADOS

Visando definir melhor as etapas de coleta de dados por meio da pesquisa
bibliografica, observacdo participante e analise comparativa de documentos

desenvolvidos pelos estudantes das IES envolvidas, apresenta-se o quadro a seguir,
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com cada etapa, objetivo e acdo da coleta e andlise de dados. Na problematizacéo do

doutorado, apresenta-se a etapa de reconhecimento e compreensdo, que visou

cumprir o objetivo 01 da Tese (01. Compreender o estado da arte dos Métodos de

Projeto de Design, com foco na etapa de problematizag&o), que leva 0 mesmo nome

da atividade desenvolvida, de acordo com quadro 1.

E FINALIDADE | ATIVIDADES DESENVOLVIDAS | INSTRUMENTO ECE)?:fLDgEE
E DA ETAPA PARA CADA FINALIDADE DE COLETA REALIZACAO
o)
S Andlise do Compreender o estado da arte,

z<0( % contexto do dos Métodos de Projeto de Coleta de dados | 2017

2:)" Q problema Design, com foco na etapa de - bibliografia BRASIL

N S identificado problematizacao;

= O

I

E Compreensao

m O

Q i e imersio no Compr,eender 0] esta.do da arte, 2017-2020

o c dos Métodos de Projeto de Coleta de dados

o o contexto do Design, com foco na etapa de - bibliografia BRASIL
5 | problema roblgtlarr,1atiza o P 9 PORTUGAL
S | idenficado P ¢80,

Quadro 1: Problematizag&o: Objetivos e A¢des do projeto
Fonte: Desenvolvido pela autora

Para a Andlise e Compreensao, tém-se as etapas de Definicdo, Analise e

Estruturacdo, que cumprem os objetivos 01, 02, 03 e 04 desta Tese (01. Compreender

o estado da arte dos Métodos de Projeto de Design, com foco na etapa de

problematizacéo; 02. Compreender o ensino de Métodos de Projeto de Design em

diferentes contextos; 03. Replicar na realidade brasileira um modelo de ensino de

Métodos de Projeto de Design proveniente de um diferente contexto; 04. Identificar

necessidades de apoio a aprendizagem no ensino de Métodos de Projeto de Design,

com base em similaridades e divergéncias entre IES em diferentes contextos),

conforme pode-se verificar no quadro 2.
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ATIVIDADES PERIODO E
<
% E[L\IEI:I'LI\DI'DAAI\DE DESENVOLVIDAS PARA :;\IESQZLEZ_FXITO LOCAL DE
5 CADA FINALIDADE REALIZACAO
Compreender o estado da arte,
dos Métodos de Projeto de
Design, com foco na etapa de
problematizacao;
Estabelecer disciplinas
possiveis de comparacao entre
as IES, IADE e FSG:
Analise do Metodologias do Design com
o ! og! esign cor i 2018-2019
g problema no Laboratério de Projeto; Design Observacéao BRASIL
= contexto de Produc¢éo com Projeto Il; e participante
= o . . ) _ PORTUGAL
a académico Design Industrial com Projeto llI;
Acompanhar as disciplinas
como ouvinte durante um
semestre no IADE;
Analisar os métodos utilizados e
a forma como os estudantes
o) realizam a etapa de
b7 problematizacao;
E Estabelecer parametros para
L comparacao entre a realidade Cruzamento de
ad Conhecer a .
o ~ académica do IADE e da FSG dados
= relacéo entre o . 2018 -2019
@) o (Portugal e Brasil, (levantamento
© N estado da arte e respectivamente); bibliografico x BRASIL
w| 2 | arealidade P o °g PORTUGAL
w < a Acompanhar as disciplinas realidade
%) académica . a
= como ouvinte durante um académica)
! semestre no IADE;
< Verificar as similaridades e
divergéncias entre as IES,
cursos, matriz curricular, planos
de ensino, e metodologia de Andlise
Aplicar os ensino. comparativa dos
contelidos e Analisar os métodos utilizados e | dados dos
propostas a forma como os estudantes documentos
° pedagogicas realizam a etapa de desenvolvidos 2019
2 das disciplinas problematizacéo; pelos
N . . . BRASIL
2 acompanhadas | Aplicar a metodologia de ensino | estudantes
no IADE e as propostas de projeto das (realidade
(Portugal) na disciplinas do IADE nas académica x
FSG (Brasil) disciplinas correspondentes da realidade
FSG por um semestre; académica)

Realizar comparacédo do
desenvolvimento da etapa em
questao i problematizacao;
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Estruturacao

Elaborar
proposta de
projeto para
implementacéo

Investigar nos dados coletados
e determinar as ocorréncias
durante a etapa de
problematizacao;
Compreender os métodos e
técnicas/ferramentas utilizadas
na etapa pelos estudantes e
propostas nos métodos
tradicionais da area de acordo
com 0s objetivos projetuais.

2020
BRASIL
FINLANDIA

Quadro 2: Analise e Compreensao: Objetivos e A¢des do projeto
Fonte: Desenvolvido pela autora

No desenvolvimento, apresentam-se as etapas de Acéo, Testes e Ajustes, que

atendem aos objetivos 05 e 06 da Tese, (05. Estabelecer premissas para a elaboracéo

do recurso, visando a atender necessidades identificadas; 06. Realizar avaliacdo de

conceito, estrutura, forma e contetdo da proposta em um terceiro contexto, visando a

finalizacdo e entrega da mesma) conforme quadro 3.

E FINALIDADE ATIVIDADES DESENVOLVIDAS | INSTRUMENTO E(E)IéfLDI(D)EE
DA ETAPA PARA CADA FINALIDADE DE LETA ~
E c co REALIZACAO
Pesquisar tecnologias e métodos
que possam auxiliar no
= Desenvolver desenvolvimento de um recurso - ZOZOA
S | proposta ” FINLANDIA
< que auxilie os estudantes na
e etapa de problematizacéo.
|_
E Workshop com
= 4 grupo focal - Teste da proposta escolhida - ZOZOA
3 g ' FINLANDIA
g 2 amostras
5 Cruzamento de
w3 dados
g 5 Melhorias de
2 . (levantamento
T acordo com Ajustes para entrega de proposta bibliografico x 2020
E | pré-teste final. _ FINLANDIA
i . realidade
o} realizado .
7 académica X
5’? pré-teste)

Quadro 3: Desenvolvimento: Objetivos e A¢des do projeto
Fonte: Desenvolvido pela autora

Visando a conclusdo, apresentam-se as etapas de Validagdo e Entrega, em

conformidade com o objetivo 06 da Tese, (06. Realizar avaliagdo de conceito,

estrutura, forma e conteuddo da proposta em um terceiro contexto, visando a

finalizacdo e entrega da mesma), como pode ser verificado no quadro 4.
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PERIODO E
E FINALIDADE | ATIVIDADES DESENVOLVIDAS | INSTRUMENTO LOCAOL E())E
E DA ETAPA PARA CADA FINALIDADE DE COLETA REALIZACAO
Cruzamento de
dados
S Definigbes e (levantamento 2020 - 2021
o) g | verificagbes Finalizag&o da proposta final. bibliografico x BRASIL
b7 % finais realidade FINLANDIA
21 > académica X
% testes)
8
Ent t ili
 |Emegpun | S epma e st |
€ | utilizagao > Na etap BRASIL
c problematizacao.

Quadro 4: Conclusdo: Objetivos e A¢des do projeto
Fonte: Desenvolvido pela autora

2.2 POTENCIAL DO ESTUDO PROPOSTO

O design passou por significativa evolugdo da maneira de projetar, é complexo
aplicar todas as ferramentas necessdarias a oportunidade de projeto buscando
eguacionar simultaneamente tantos fatores diante do problema na atividade projetual,
mas tudo depende do contexto de trabalho (VAN DER LINDEN, LACERDA E
AGUIAR, 2010). Nesse sentido, a proposta busca incentivar essa clareza de
pensamento em design ja no inicio do processo de design ao encorajar os estudantes
na visivel necessidade de mudanca em relacdo ao pensamento de projetos. Sendo
assim, o estudo em questdo apresenta potencial de justamente por estimular o
raciocinio critico e de definicbes na compreensao e definicdo da problematizacdo da
oportunidade de projeto.

O resultado deve ser visualizado como ferramenta de auxilio ao ensino. Sabe-
se gue, para a formacdo do designer, a metodologia projetual € um dos principais
pilares, visto que embasa a pratica da atuacdo profissional. Ela surgiu como disciplina
entre os anos 50 e 60, porém com o passar do tempo a complexidade do tema
aumentou devido “s Anovas tecnol ogi as, no
mudancgas de paradigmas cognitivos, novas relagdes sociais, novas estruturacdes do
mercado, diluicdo ou acirramentoderefer °nci as e especialidades

(LESSA, 2013, p.19). Na contemporaneidade, & notorio que 0s conhecimentos
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necessarios aos designers sao valiosas contribuicbes para que abordagens
inovadoras e eficientes surjam na area da Educacéo (JACINTO e VALENCA, 2014).

N&o é tdo simples compreender a atividade projetual da area do design, visto
que as demandas de projetos na atualidade estdo mais dinamicas, complexas e
exigentes por criatividade. A compreenséo inicial do projeto articula 0 conhecimento
tedrico e a aplicacdo pratica das atividades, e, além de valorizar a capacidade de
resolver problemas de forma criativa, necessita de raciocinio l6gico e consisténcia na
argumentacdo. Isso porque € um desafio para as Instituicdbes de Ensino Superior
efetivar reais mudancas inovadoras no contexto dos professores devido a
complexidade e imprecisdes do panorama atual.

E urgente a necessidade de alterar o formato de ensino ultrapassado em que o
professor detém todo o conhecimento, e proporcionar um espaco de interacdo entre
a teoria e a pratica dos conteudos, permitindo que os futuros profissionais vivenciem
durante seu per2odo acad°mico o0 Qqu e patx
da problematizacéo, da investigacao e da reflexdo sobre as experiéncias vividas, que
oportunize o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais complexaso
(MIRANDA e SOARES, 2016), o que permite maior absorcdo de informacédo e
protagonismo no processo de aprendizagem.

Por isso, um projeto que pretende fomentar a compreensédo da etapa de
problematizacdo do processo de design, suas possibilidades de uso e estratégias
torna-se ponto de partida para que outros estudos complementem seus resultados
com mais propostas de pesquisa, visualizando, por exemplo, outras fases do método
de projeto.

Além disso, pretende-se que a proposta final seja em formato aberto, para que
possa ser constantemente ampliada por pesquisadores da éarea, tornando a
divulgacdo dos resultados cada vez mais abrangente e completa com estas
contribuicdes, além de proporcionar parcerias entre Instituicbes. E ainda, além do uso
do resultado no meio académico é possivel utilizar o recurso nas atividades

profissionais, como ferramenta de apoio a execucéo de projetos.

er c e
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Prope-se, aqui, construir um material coeso com os assuntos apresentados e
fornecer condicdes para organizar um estudo condizente e norteador sobre uma das
etapas dos métodos de Design. Abordagens e metodologias de projeto compdem um
tema muito discutido atualmente; a compreensdo, a importdncia e a pratica dos
processos projetuais e criativos estdo sendo retomadas nos estudos dos
pesquisadores da area (BENTZ E FRANZATO, 2016). Assim, a fundamentacao
tedrica inicia discorrendo a respeito do ensino em design, posteriormente acerca dos
métodos de projetos no design, depois disso apresenta a etapa de problematizacéo,
que é o foco do estudo a fim de ressaltar a importancia da etapa em questao.

3.1 ENSINO EM DESIGN

Neste subcapitulo, sdo abordadas questdes que envolvem: O ensino do design
I mostrando as vertentes, contextos e principios do inicio do ensino em design; Breve
Abordagem Histérica do Ensino em Design i apresentando o desenvolvimento do
ensino em design; e por fim, O Panorama Atual do Ensino em Design, que

contextualiza a situag&o atual do ensino em design.

3.1.1 O ensino do design

O ensino do design vem se caracterizando ao longo dos anos como uma area,
gue da mesma maneira que o conceito de design, ainda ndo tomou forma definida e
talvez nunca atinja essa forma téo precisa que dita o que faz ou ndo parte da area do
design. Iniciou com uma mescla entre arte e artesanato nas primeiras escolas de
Design na Alemanha, mas, atualmente, encontra-se relacionando quesitos de artes,
tecnologia, comunicacéo, inovacao e criatividade.

Para tornar mais real a situacdo do ensino em design hoje em dia, pode-se
dizer que é tao interdisciplinar que beira areas do conhecimento jamais pensadas em
ter envolvimento com design ha alguns anos. Isso se deve pela transicdo do design
palpavel como projetos de produto e ambientes, para a entrega de resultados mais
intangiveis como design de servi¢os e de experiéncia, as duas areas que mais estao
em ascensao no mercado de design. Dessa forma, os grupos de profissionais que se

unem hoje para desenvolver projetos sao multidisciplinares a ponto de reunir
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designers com administradores, arquitetos, engenheiros, publicitarios, relacdes
publicas, entre tantos outros.

O designer € um profissional que deve ser consciente de seu contexto historico,
saber estabelecer relacdes para o desenvolvimento de projetos e adotar visao critica
sobre a complexidade que esté inserido (MOURA E SOMMA JR, 2007). Por isso, 0
design é notado como quesito fundamental para a satisfacdo dos consumidores e
assim ganha espacgo e firma parcerias em diversos setores no meio empresarial
(CAETANO, 2004). E importante lembrar, também, que as areas que influenciam o
conhecimento do design, sdoest abel eci das pel o O&édoecanexio e e€es
da oportunidade de projeto € o que define quais areas precisam ser levadas em
consideracdo quando se trata de design. Santos (2010) ressalta que design é
Aresultado das condi - » e aum dredutpoalturalosdc@lmenta q u e
formado com valores, regras, conhecimentos, ideologias e tanto sua cultura como seu
repert-rio refletem sobre sua percep-«o0, at

Esses grupos de trabalho multidisciplinares proporcionam também que as
outras areas compreendam a relevancia e diferenca que o trabalho do designer pode
fazer nos projetos, bem como nas estratégias das empresas. Com um mercado cada
vez mais competitivo, gerar diferencial € indispensavel em todos os setores e, aos
poucos, 0 cendario aponta para consciéncia de que o profissional do design tem
capacidade e utiliza de ferramentas que vao ao encontro desses objetivos.

Para tanto, pode-se considerar que 0 ensino em design deve proporcionar aos
estudantes vivéncias projetuais similares as reais demandas de mercado que
encontrardo no exercicio de sua atividade profissional. Os projetos pedagoégicos
disponiveis sdo ofertados por meio de diversas ramificac6es de habilidades e énfases,
das mais diversas orientacbes (CAETANO, 2004). Isso acontece justamente pela
interdisciplinaridade necessaria na atuacao do designer com estes diversos outros
profissionais, ja que o design necessita da participacéo de diferentes atores, com suas
respectivas visbes e backgrounds, nas decisfes sobre o projetoo (Moraes e Meyer,
2016)

Além das inimeras questfes positivas que se podem perceber em projetos
desenvolvidos em grupos multidisciplinares, a simulagdo desses ambientes e
atividades durante a vida académica prepara o futuro profissional de forma mais
realista e coerente. Porém, € importante considerar que, mesmo buscando

conhecimentos, ferramentas e parcerias com outras areas do saber, ao ensinar design



45

na academia é indispensavel fazer os estudantes refletirem sobre o verdadeiro
objetivo do designer: solucionar problemas por meio de projetos. Ou seja, a atividade
intrinseca ao designer € a projetual, constante que ocorre tanto em disciplinas
especificas que simulam realidades projetuais de trabalho interdisciplinar quanto em
disciplinas com contetudos que servem de apoio e exigem projetos visando a algum

quesito mais especifico.

3.1.2 Breve abordagem historica do ensino em design

A literatura que trata de design faz acreditar que, nos ultimos 50 anos, o design
visa apenas tornar os objetos belos e que d
de resol ver pr obl eprhB).sSado maik ©dRMeY as pkblicAcdes que
afirmam e enfatizam a atividade projetual como intrinseca e essencial ao design, além
de demonstrarem que a complexidade e abrangéncia dos projetos da &rea tem
aumentado exponencialmente. No processo de ensino-aprendizagem de design,
essas questdes estdo cadavezmaisclaras;a vont ade de Oaprender
gue os estudantes de design percebam que precisam de base para tornar seus
projetos viaveis, e isso depende de estudo tedrico e compreensao do processo de
projeto em design. O processo de design envolve criatividade, mas, diferente do que
muitos pensam, ndo € apenas inspiracdo. Quando se fala em projeto, refere-se a uma
l6gica, bem estruturada, porém nao necessariamente rigida, a ser seguida para
alcancar o resultado almejado. Essa logica € o método projetual, tdo difundido entre
0s autores da area e que apresenta diversas propostas de organizacdo com Varias
énfases de aplicacéo e direcionamento.

O ponto positivo de existirem diversas propostas de método projetual é
justamente o fato de design ser um campo interdisciplinar por natureza e complexo a
respeito da realidade (ALMEIDA e ALMEIDA, 2016), assim consegue-se adaptar
estratégias projetuais diante de cada oportunidade identificada passivel de resolucéo
por meio de projeto. A préatica de design exige que o profissional busque por
conhecimento amplo e constante; ndo se trata apenas de buscar conhecimento
técnico, mas interdisciplinar, conhecer e saber sobre diversas areas que circundam o
design. Tal fato € o que o torna capaz de enfrentar as dinamicas de projeto adequadas
a complexidade do mundo atual diante da quantidade de informac6es disponivel

(THALER et al.,, 2016). Isso demonstra que o cotidiano e contextos evoluem
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constantemente, e se o design busca respostas para eles, ndo pode ser estatico
também, precisa ter direcionamentos e seriedade em etapas projetuais, mas flexivel
e adaptavel a cada situacao referente ao contexto de projeto. Tanto em definicdes
quanto na &rea de ensino-aprendizagem o design é um campo em permanente
evolucao (RICCETTI et al., 2016).

A complexidade que envolve o design pode ser analisada por meioda 0t
de el ementos compl exos 06etalp20E}¥ gua ¢ farchada pela
cultura do projeto, o ensino e o mercado de trabalho. Eles alegam que é uma equacao
inerente a formacdo e atuacdo profissional do designer. Além disso, os autores
apontam quatro pontos norteadores que, se forem avaliados, apresentam relacdes
bem interessantes que amplificam as necessarias e constantes evolucfes que a area
sofre: a) a atual complexidade do sistema design; b) o processo produtivo e o
desenvolvimento; ¢) a questdo do ensino e o dinamismo do sistema design; d) atuacao
profissional. Considerando cada um deles, é possivel perceber que sdo questdes
mutéveis, ndo sdo fixas. Independentemente de elementos como espaco e tempo,
elas sofrem constante evolucdo e mutacao e estado diretamente relacionados com a
caracterizacdo do campo do design.

Esses quatro pontos apresentados desempenham papéis importantes na
construcdo de um panorama do design. A complexidade do sistema se da justamente
por ndo existir definicdo do que € especificamente design ou ndo, podendo o conceito
permear pelas mais diversas areas e, muitas vezes, ndo ser compreendido; o
processo produtivo e seu desenvolvimento estdo em constante evolugéo tecnoldgica,
gue possibilita resultados diferentes de projetos e estratégias de resolucdo de
problemas, que mudam tanto que muitas vezes nem € possivel acompanhar as
inovagdes de todos o0s setores; 0 ensino e o dinamismo também estéo postos de forma
gue o ensino depende de uma definicdo mais concreta da area para definir seus limites
e conteldos correlatos, sendo assim constantemente a amplitude do que pode ser
considerada éarea de estudo correlata tem aumentado; e, por fim, a atuacéo
profissional a qual se adapta facilmente as oscilagdes e necessidades do mercado de
trabalho, camuflando-se em setores antes ndo pensados e resolvendo projetos com
parcerias de todas as outras areas do conhecimento em suas atividades profissionais.

E possivel afirmar que, da mesma forma que os métodos projetuais
apresentados pelos autores da area alteraram suas propostas de modelos lineares

para ciclicos, a atuacao profissional e o ensino em design fez o mesmo, deixando de
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seguir padrdes pré-definidos para solucionar projetos mais abrangentes, inclusivos,
genéricos e globais, respectivamente em relacdo as areas de atuacdo, tematicas
projetuais, solugBes adaptaveis e niveis de alcance. Por isso, fazendo uma analogia
entre a evolugdo dos modelos de propostas de método projetual apresentados na
bibliografia com a propria area, considera-se que a evolucdo ocorreu nos dois
sentidos, ndo se encontram mais propostas lineares, que seguem etapas rigidas e
ndo retornam ao estagio anterior de suas fases para revé-las, mas modelos de
representacdes mais sistémicos do processo projetual, exatamente da mesma forma
gue a atividade ocorre.

O fato de o designer ter ganho tanta abertura nos mais diferentes setores e
meios do mercado de trabalho explica a quantidade de ramificacdes existentes na
oferta de cursos de design existentes, sao diferentes énfases, orientacbes e
competéncias (CAETANO, 2004) disponibilizadas com projetos pedagdgicos dos mais
variados, mesclando conteudos e areas na intencdo de formar um profissional cada
vez mais capacitado em uma area tdo ampla e mutavel. Esses projetos pedagoégicos
de diversas diretrizes se devem a atuacdo do designer acontecer juntamente com
outros profissionais das mais distintas areas i ja que séo correlatas i e o designer
necessita buscar informacdes nas mesmas. O desenvolvimento de projetos
interdisciplinares possibilita a integracdo dessas areas de conhecimento além de
mesclar a teoria e a pratica, intrinseca da atividade do design. Vale frisar que, mesmo
buscando conhecimento e informagdes em diversos campos para sua atuacao e
afirmacéo profissional, quando se ensina design, a atividade projetual é tanto a base
guanto a estrutura para o design, e isso sim € percebido pelos registros desde as
primeiras escolas de design do mundo.

O contexto historico que preparou o terreno para a implementagéo de escolas
de design foi principalmente a evolucdo do processo artesanal para a industrializacao.
No século XIX, o avanco tecnoldgico fez com que o trabalho manual fosse substituido
pelo mecanizado, o que culminou em sistema de hierarquia nas fabricas, além de
disciplina e controle de processo de trabalho. Esse novo contexto gerou confusao em
relacdo a concepc¢do formal dos produtos, j& que tudo passou a ser coordenado por
guem s0 visava lucros, ndo se comprometendo com o projeto, visto que o artesdo foi
afastado do processo. (NIEMEYER, 2007; FORTY, 2007). O resultado do interesse
para a diminuicdo de custos de producdo e aumento de produtividade gerou indices

de produtividade nao registrados anteriormente, mas a qualidade dos produtos teve
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umdeclinio fAi gual mente not 8vel 0. N«o demorou pa
maquinas levavam a um design inferior, porém a maquina nao poderia ser culpada
pela qualidade do trabalho do design (NIEMEYER, 2007; FORTY, 2007).
Em 1851, emLondres,oc or r eu AEAX pGorsain-d«eo 0, que foi u
promover colaboragdo maior entre artistas e industria, buscando no design um meio
de aprimorar a aparéncia dos produtos. O evento resultou de forma positiva a frente
do fato de que pessoas ligadas a producdo de bens deram novos rumos as suas
atividades, e gerou uma tendéncia reformista, que pretendia produzir @ma melhor
relacdo entre o design e a sociedade da épocad A baixa qualidade dos produtos da
época, era resultado da deficiéncia dos projetos, r esul t ant e da #Afalt a
adegqguadas para o ensino art2stico0 para qgue
A partir dos anos 30 do s®cul o XI X, passar :;
guadro da produ-«o0o de benso00,2008%IFERME 2®R., 200
Em busca de superar essa realidade, surgiu William Morris, percebendo, a
medida que os fundamentos sociais da arte ficaram inconsistentes com a Revolugéo
Industrial, e notando que a baixa qualidade dos produtos vinha da alienagéo associada
a industrializacdo. Buscando a revalorizacdo das artes e oficios e tendendo aos
padrdes formais goticos, teve inicio o Arts and Crafts Mouvement, que era influenciado
pela |  -gica de que Ao artes«o domi navde- t oda
se dizer que o Movimento Arts and Crafts motivou a associacéo do trabalho manual e
produtos de boa qualidade, o que foi decisivo no ensino do design, afinal os ateliés e
oficinas séo (até hoje) essenciais e centrais nos cursos, 0 que nao € visto em outras
areas do conhecimento (NIEMEYER, 2007; CARDOSO, 2008a). Sendo assim, pode-
se dizer que esse movimento serviu de base para o Movimento Moderno (o qual teve

ni
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diversas manifestacbes como Art Nouveauc om conceitos Ccomo
entre as diferentes tarefas artisticas e artesanais e a formulacdo de novos valores
e st ®t) (NENMBY&R, 2007).

Na Alemanha do século XIX, as oficinas de arteséos tinham foco nos moéveis
produzidos de forma artesanal, mas logo as maquinas foram introduzidas. Algumas
dessas oficinas formaram a Werkstétt, que deu inicio ao processo de transicdo do
artesanato ao design alemdo, ja que a producdo contava com maquinario e
padronizacdo. Fora da Alemanha, percebiam-se pouquissimos casos de trabalho com
design industrial, e ndo em arte decorativa (NIEMEYER, 2007). Na tentativa de unir

arte e industria, em 1907 surgiu a Werkbund (Associacdo de Artes e Oficios i DWB),
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para expor a soberania alemad como nacado industrial, apresentando estética mais
simples, baseada na cultura local e adequada a era da maquina (NIEMEYER, 2007).

A Bauhaus, primeira escola de design do mundo, surgiu em um momento em
que a industrializacdo crescia muito e, por isso, 0 niumero de ateliés e artesdos
diminuia, da mesma forma que a qualidade dos produtos, embora tenham passado a
ter precos mais acessiveis a maior parte da populacdo. Como forma de unir a
Academia de Belas Artes e a Escola de Artes Aplicadas surgiu a Escola Bauhaus, na
Alemanha, houve a juncdo de Belas Artes, Artes Aplicadas e Artes Artesanais, a
verdadeira e tdo almejada associacao de arte, artesanato e industria. De modo geral,
a Bauhaus possuia uma proposta e um método inovadores, dando fim a ideia da
separacdo do artistico-criativo do técnico-material (PASCHOARELLI et al., 2010).
Pode-se resumir a histéria da Bauhaus em trés fases, conforme Quadro 5.

FASE | LOCAL |DATA |DIRECAO | CONTEXTO PRINCIPIO DO ENSINO
METODOLOGIA
1919 - | WALTER VOLTADA AO
Fase 1 | WEIMAR 1925 GROUPIUS SABER FAZER TREINAMENTO EM
OFICINAS
SUBTITULO
1925 - | WALTER SIMPLICIDADE HOCHSCHULE FUR
1926 GROUPIUS | FUNCIONAL GESTALTUNG (ESCOLA
SUPERIOR DA FORMA)
PADRONIZACAO; | MAIS ASPECTOS
MAIS ENFASE TECNICOS DA
iggg ) ;AEI\\I(EFEQS AO PROCESSO | PRODUCAO E
Fase 2 | DESSAU DO QUE AO ORGANIZACAO, MENOS
PRODUTO QUESTOES ARTISTICAS
ESCOLA VOLTA AO
QUALIDADE DOS | CONSTRUTIVISMO E
1030 MIES VAN | PRODUTOS DO | RACIONALISMO i
DE ROHE | QUE LADO CONFORME
TECNICO NECESSIDADES E
ANSEIOS DO MERCADO
ALTERACAO DE
Fase 3 | BERLIM 1932 - | MIES VAN ;Ei?l'é‘ AE SISTEMA PEDAGOGICO
1933 DE ROHE ALIADAS UNINDO TEORIA E
PRATICA

Quadro 5: Resumo da Historia da Bauhaus

Fonte: Baseado em PASCHOARELLI et al., 2010; SOUZA et al., 2009; NIEMEYER, 2007; BURDEK,

2006

contexto politico, é evidente que a escola sofreu diversas alteracées no perfil de

Com um historico conturbado e, diversas vezes afetado diretamente pelo
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ensino, mas de forma geral é possivel perceber a proposta da Bauhaus de unir arte e
técnica ja na forma de ensinar, por unir teoria e pratica. A Escola de Ulm i Escola
Superior da Forma de Ulm i surgiu pela necessidade que a Alemanha tinha de
reerguer sua identidade nacional e fortalecer-se como referéncia em qualidade,
superioridade e tecnologia. Foi neste contexto pos-Guerra, que em 1947, um ex-aluno
da Bauhaus e inspirando-se nela, Max Bill, idealizou e fundou em 1952 a que ficou
conhecida como segunda escola de Design. Ulm tinha foco em articular arte e
industria, e ciéncia e técnica, unindo Belas Artes com Artes Aplicadas (BONSIEPE,
2011; BURDEK, 2006). As fases da Escola de Ulm podem ser analisadas no Quadro
6.

DATAS DIRECAO CONTEXTO PRINCIPIO DO ENSINO
IDEALIZACAO CONCEITO INSPIRADO NA
1947 - 1952 | MAX BILL DA ESCOLA BAUHAUS
EDUCACAO ~ ]
1952 - 1953 | MAX BILL DEMOCRATICA QUESTOES SOCIAIS E POLITICAS
QUESTAO MENOR ATENCAO AOS
1953 -1956 | MAX BILL FORMAL DOS ASPECTOS DE USO, PRODUCAO
PROJETOS E MERCADO
ENSINO MAIS VOLTADO A
FODERNAS, PRODUGAD EM
1956 MALDONADO ;iﬁﬁfﬁg COM SERIE E DESCENTRALIZACAO DO
DESIGNER i ELE FAZ PARTE DO
GRUPO DE PROJETO
TOMAS EQUILIBRIO ENSINO COM FOCO EM SER
19627 1967 | MALDONADO E | ENTRE TEORIA | CIENTIFICO E PLANEJADOR i
OTTO AICHER | E PRATICA CIENCIA E DESIGN
1068 ESCOLA CRISE. ]
FECHOU ECONOMICA

Quadro 6: Resumo da Historia da Escola de Ulm
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007

Escola de Ulm também passou por modificacbes em sua proposta pedagdgica
ao longo dos anos, e resultou na experiéncia mais significativa de design pds Segunda
Guerra, além de ter gerado tradi¢cdo no funcionalismo do design moderno e em uma
nova metodologia no campo da criacdo (BONSIEPE, 2011).

As duas escolas tinham como proposta um curso basico e mais teérico de um
ano. A Bauhaus ainda poderia ser considerada mais pratica mesmo nessa etapa
tedrica, porém a abordagem de temas e contextos propostos pela escola de Ulm
nessa fase, atualmente, aparenta preparar melhor o estudante em relagéo a contexto

para o projeto, visto que instiga a reflexdo e formagcao de opinido. Isso auxilia o
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estudante na compreensédo da realidade de mercado e sociedade antes de projetar,
mas também na sua formacdo intelectual e cultural generalista. Depois disso, as duas
escolas tinham como proposta oficinas e conteddos mais praticos durante os trés
anos. As duas foram muito influentes e séo representacfes importantes na historia do
ensino em design, e seguem sendo referéncia mesmo apés anos do encerramento de
suas atividades. A mistura entre teoria e pratica, tdo difundida e buscada até hoje por
todos os cursos de design, tem suas raizes nas duas escolas, e as orienta¢des para
métodos e conceitos de projeto em design também existem gracas aos trabalhos e
formatos de ensino dessas pioneiras do ensino em design.

Quando se trata de Brasil, na década de 1950, design ainda néo era uma area

do conhecimento definida e claramente reconhecida, porém a elite de S&o Paulo

percebeu a necessidade de Aformar proéai ssi
suprir a demanda de projetos de produtos e de comunicacéo visual que adviriam da
atividade econ®'!mica crescente e da indYstr

Dessa maneira, com influéncia do histérico internacional e forte relacdo com as
propostas pedagodgicas de professores da Alemanha, teve inicio a formacéo
académica de design no Brasil. Isso se deve pela semelhanca de situacdo entre o
Brasil e a Alemanha, quando o design comeca a aparecer em cada contexto, ou seja,
o Brasil em desenvolvimento industrial crescente, e a Alemanha que tinha passado
pelo periodo entre guerras quando o design emergiu no pais. Por isso, houve a
tentativa de implantacdo de algumas caracteristicas do ensino aleméo nas primeiras
escolas de design do Brasil.

Nesse sentido, o inicio do ensino em design no Brasil visava formar designers
gue tivessem capacidades de conferir e reproduzir propriedades e atributos nacionais
aos artefatos brasileiros, da mesma forma que as escolas aleméas faziam juntamente
com inventivos dos governos que buscavam modernizar e reconhecer a relevancia da
industria. Os cursos pioneiros desnortearam-se dos seus objetivos iniciais, visto que
os conhecimentos transmitidos pelos professores da época, que eram provenientes
de outros contextos, desconheciam a realidade e cultura brasileira (CAETANO, 2004).

Tendo como primeiros artefatos nacionais as producdes artesanais indigenas,
depois de ser colonizado, as atividades de desenvolvimento de bens nacionais foram
barradas, visto que a manufatura brasileira dependia da importacéo de produtos dos
paises colonizadores. Sendo assim, apenas quando ndo valia a pena

7

economicamente manter alguma importacdo é que a producdo manufatureira

(
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brasileira acontecia de acordo com as conveniéncias. Desse modo, 0os mestres de
oficio brasileiros praticamente ndo se desenvolveram ou foram reconhecidos, e os que
realizavam atividades no pais eram europeus (NIEMEYER, 2007).

Com recursos financeiros resultantes da cafeicultura, no final do século XIX, o
Brasil passou a investir e desenvolver as industrias manufatureiras. Em seu inicio, a
industria foi organizada em dois niveis: os profissionais de primeiro nivel,
responsaveis pelo financiamento e administracdo, 0s quais normalmente eram
engenheiros T 0 que gerou a multiplicagcdo de escolas de engenharias no sudeste
brasileiro, e os de segundo nivel, operarios promovidos dos cargos de aprendiz ou
auxiliar i que culminou na criacao do Liceu de Artes e Oficios, em 1890, em S&o Paulo
para a formagéo desses operarios (NIEMEYER, 2007). Porém, mesmo com essas
iniciativas, ndo houve um resultado de padronizacgéo brasileiro na industria ou em seus
produtos resultantes.

A mudanca comecou a ocorrer em 1955, quando o0 governo visava O
desenvolvimento acelerado da industria por meio de capital estrangeiro e por busca
de tecnologia internacional, que auxiliaria na produtividade e qualidade, incentivando
0 aprimoramento das tecnologias por meio da Educacéo e pesquisa. Na busca pela
modernizacdo do pais, o projeto do governo visava o incentivo ao consumo, ja que a
classe média possuia poder aquisitivo, 0 que gerou maior busca por qualidade nos
produtos, ou seja, uma mudanca cultural no padréo exigido, o qual passou a néo ser
suprido pelos produtos de baixa qualidade desenvolvidos no pais. Sendo assim,
Juscelino Kubitschek tinha como objetivo que a industria nacional fosse base da
economia. Além disso, seu governo incluiu designers no planejamento da nova capital,
Brasilia, a fim de resgatar aspectos da estética brasileira, juntamente com artistas,
arquitetos e paisagistas (NIEMEYER, 2007).

Nessa mesma época, no Rio de Janeiro, o governador Carlos Lacerda apoiava
o desenvolvimento do ensino particular, ja que seus objetivos de governo envolviam
a melhoria do ensino primario e modernizacéo e aceleracao da industrializacdo. Com
isso, foi criado um curso de design no estado do Rio de Janeiro, que além de interesse
pessoal do governador, demonstrava Mfdreconhecer 0
desempenhadopelodesign num projeto de desenvol vi
ideais de desenvolvimento para o pais e a area do design (NIEMEYER, 2007;
CARDOSO, 2008a).

sign
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A fim de mostrar como se deu a implementacéo do ensino em design no pais,
apresentam-se quadros resumo que mostram algumas informacdes a respeito das
primeiras escolas no Brasil até a ESDI i que, das pioneiras, é a Unica que funciona
até hoje. Esses quadros mostrardo onde as mesmas estavam situadas, suas datas de
fundacédo e encerramento de atividades, direcao e, por fim, o contexto e 0s principios
pedagogicos que norteavam cada uma delas. A primeira € o Instituto Arte
Contemporanea do Museu de Arte Sao Paulo i IAC-MASP, que foi o primeiro projeto

pedagdgico para o ensino de design no Brasil, conforme Quadro 7.

IDEALIZACAO PRINCIPIOS
LOCAL | DATA IDIRECAO CONTEXTO PEDAGOGICOS
RELACOES ENTRE ARTE,
PIETRO ARTESANATO E
SAO 1947 - MARIA BARDI | IDEAIS DA INDUSTRIA
PAULO | 1953 E LINA LO BAUHAUS PAPEL DO DESIGNER NO
BARDI PROCESSO CULTURAL E

INDUSTRIAL BRASILEIRO

Quadro 7: Resumo IAC-MASP )
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007

A segunda é a Escola Técnica de Criacdo do Museu Arte Modernai ETC-MAM,
no Rio de Janeiro, apresentada no Quadro 8.

IDEALIZACAO PRINCIPIOS
LOCAL | DATA | pIRECAO SN2 PEDAGOGICOS
MAX BILL; %
RIO DE 1958 i CARMEM ES&”E&NS‘-\&’;ODE UNIAO ENTRE
JANEIRO | NUNCA | PORTINHO; BAUHAUS E RACIONALIDADE TECNICA
INICIOU | TOMAS ULM COM CRIACAO ARTISTICA

MALDONADO
Quadro 8: Resumo ETC-MAM
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007

Logo apds, surgiu o Instituto de Belas Artes i IBA, também no Rio de Janeiro,

de acordo com as informacfes constantes no Quadro 9.

IDEALIZACAO PRINCIPIOS
iy DATA /DIRECAO SN2 PEDAGOGICOS
INTERESSES PROJETO BASEADO
POLITICOS NO EM BAUHAUS E ULM,
rove | Heaa™ SO | covero | pLangsENTo | SONSIRERACO FORA
DA EVOLUCAO NO

JANEIRO | NAO FOI BRASILEIRA T NAO

GUANABARA | PROCESSO DE

IMPLANTADO INDUSTRIALIZACAO FOI ASSINADO O
DO PAIS DECRETO DE
CRIACAO

Quadro 9: Resumo IBA
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007
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Outra tentativa partiu da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da

Universidade de Sao Paulo i FAU-USP, apresentado no Quadro 10.

IDEALIZACAO - -
LOCAL | DATA JDIRECAO CONTEXTO PRINCIPIOS PEDAGOGICOS
DIFERENCAVA-
) gEoDQSSTAs NUCLEO DE DISCIPLINAS
19621 NAO X . INFORMATIVAS DE DESIGN
JOAO ANTERIORES i
X FINALIZOU DENTRO DO CURSO DE
SAO ; BATISTA DISCIPLINAS
O ULTIMO ARQUITETURA E
PAULO VILANOVA DENTRO DE UM R
ANO ARTIGAS CURSO DE URBANISMO DA FAU i NAO
PROPOSTO . | FORMOU NENHUM
ARQUITETURAT | JZo ~Sr o
CUNHO
TECNICO

Quadro 10: Resumo FAU-USP
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007

E, por fim, a Escola Superior de Desenho Industrial T ESDI, que estd em

funcionamento até hoje, conforme Quadro 11.

IDEALIZACAO PRINCIPIOS
LOCAL | DATA IDIRECAO CONTEXTO PEDAGOGICOS
FLEXA PROPOSTA ENSINO TECNICO PARA
RIBEIRO, POLITICA DE INDUSTRIA BRASILEIRA
RIODE | 19621 ATE | CARLOS INOVACAO D R Sl
JANEIRO | HOJE LACERDA, ASPECTOS C 3
R ESTETICA ACESSIVEIS
MAURICIO NACIONAIS A0S | PSTE A SEESSIELS A
ROBERTO PRODUTOS

Quadro 11: Resumo ESDI )
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007

3.1.3 O panorama atual do ensino em design

Além de toda evolucéo ao longo dos anos na pratica do ensino em design, outra
qguestao perceptivel é a evolucdo dos modelos de processo projetual (esquemas de
métodos) que deixaram de ser organizacdes lineares e passaram a ser representados
por diagramas mais sistémicos (VAN DER LINDEN et al., 2010) e complexos do
processo, 0 que pode ser o percebido também no formato de ensino e propostas
projetuais atualmente. Por mais que a tardia industrializacdo no Brasil faca com que,
até hoje, a atividade projetual do design ndo seja compreendida em sua totalidade
(RICCETTI et al., 2016), percebem-se avancos, mesmo que lentos, na busca por
compreensao e clareza nos objetivos da profissdo. Ja se entende que design atende
simultaneamente a inuameros fatores projetuais e que existe a possibilidade de

organizar o processo projetual de diferentes formas diante de cada contexto em que
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se ira projetar, ndo sendo mais necessario seguir um modelo pré-estabelecido (VAN
DER LINDEN et al., 2010).

Mesmo que todo profissional da area saiba que € sempre melhor projetar com
um escopo de método estabelecido, visto que o design ndo € solucionar problemas
de forma artistica em que, desde o inicio, busca-se logo uma solucéo baseada apenas
em conhecimento empirico e feeling, os profissionais tém liberdade na busca por uma
forma de solucionar os projetos que estdo sob sua responsabilidade. Quando se diz
liberdade, significa que, mesmo seguindo uma série de operacdes que estdo em uma
determinada sequéncia légica, eles podem definir quais ferramentas irdo utilizar em
cada momento, além de combinacfes de propostas sequenciais que auxiliem na
busca pela melhor solucéo a fim de alcancar o objetivo do projeto. O método néo é
absoluto e imutavel, ele pode e deve ser modificado pelo designer de acordo com o
contexto projetual para melhorar caracteristicas do processo e do resultado que se
busca (MUNARI, 2008; RESENDE E SILVA, 2016).

Nos ultimos anos, percebe-se, principalmente na entrega de projetos, a
valorizacdo do processo, visto que muito se fala em conceito da proposta e
interdisciplinaridade. Isso aproxima o design de outros campos, fazendo também com
gue outras areas compreendam melhor o ato de pensar projetualmente em design, o
qgue justifica a forma como se faz design hoje em dia (PAES E ANASTASSAKIS,
2016).

O lado positivo dessa compreensao da interdisciplinaridade em design €,
também, o fato de que o ato de projetar por meio de processos sistémicos, apoiando-
se na criatividade baseada em dados e reflexdo acerca de contextos, passa a ser
levada mais a sério. Tal fato desmistifica a necessidade de uso recorrente de um
determinado método como imperativo a ser seguido para validar o projeto, mas
justamente proporciona liberdade ao designer de escolher o caminho projetual que
busca trilhar, mesclando teoria e pratica de acordo com a necessidade de cada
projeto. Utilizar o método de maneira imperativa prejudica ndo so6 o profissional, mas
também a visdo que os empregadores tém sobre a profissdo e atuacéo do designer
diante dos desafios (CIPINIUK et al., 2016). Afinal, ao empregar um método como
formato definitivo na busca por solu¢des projetuais, perde-se tanto em relagcdo ao
designer e sua percepcao quanto em relacdo as necessidades do projeto, em suas
guestdes teorico-praticas que ficam mecanizadas. Sendo assim, perde-se a esséncia

da profissédo, o refletir para o projeto e o designer apenas age sem de fato criar e
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pensar a respeito. Cria-se, dessa forma, uma espécie de enclausuramento em bases
instaveis, sacrificando o pensamento do profissional e fazendo com que 0 mesmo nao
pense na totalidade do impacto de suas acdes no ambito social (CIPINIUK et al.,
2016).

No design, antes de saber projetar, € necessario observar e associar as
diferentes circunstancias que se apresentam. A reflexdo do profissional € o que
proporciona certeza no caminho a ser trilhado na busca por cada solugcéao projetual
(THALER et al., 2016). Outra questdo muito discutida e que vem sendo cada vez mais
trabalhada no ensino do design é a criatividade. Ela busca fomentar a busca por
solugcbes inovadoras em cada contexto projetual e estimula novas atitudes dos
profissionais enquanto estdo buscando solucdes de design (THALER et al., 2016). O
processo projetual de design é uma mistura significativa entre caos e ordem. Para
responder aos desafios de inovacdo e criagcdo propostos no campo do design, é
importante conhecer o fluxo constante de trabalho e permitir algumas rupturas
sistémicas devido ao impacto de outros contextos que possam surgir no meio do
processo. Ha, sempre, uma oscilacado entre a estrutura previsivel e organizada do
processo e 0 montante de informacfes e interacbes que podem interferir nesse
escopo devido aos outros campos e areas do saber que se mesclam ao longo de um
projeto de design. Saber administrar isso e trabalhar dentro de uma légica, em que
algumas etapas podem ser retomadas e, ainda assim, seguir o trabalho em evolucao
no ambito da criatividade e inovacdo, € uma das habilidades necesséarias aos
designers (BENTZ E FRANZATO, 2016).

Da mesma forma em que o projeto se da nessa inconstancia de momentos, o
ensino em design nao funciona mais no esquema verticalizado de passar contetdos
de maneira hierarquica e pragmatica em que um professor fica a frente transmitindo
conteudos aos estudantes. Isso justifica a vontade dos estudantes de trocar o pensar
pelo fazer, muitas vezes pulando etapas importantes na sequéncia genérica projetual.
Porém, essa pratica projetual s6 é inconstante em relacéo a ordem do processo, nao
as etapas que sdo cumpridas pelos profissionais, o que muitas vezes gera confusao
durante o ensino de design, fazendo com que muitos estudantes ndo levem a sério a
|6gica projetual de desenvolvimento em design. De qualquer forma, se tanto na pratica
profissional quando no ensino nota-se a necessidade permanente de inventar e
reinventar o contexto, sempre buscando e repensando possibilidades e paradigmas

acerca dos projetos, ndo ha justificativa para o uso de métodos fixos e lineares. A
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prépria conjuntura atual demonstra o quanto o profissional deve ser versatil assim
como a area (ALMEIDA E ALMEIDA, 2016).

Na area do design, além de aplicar estratégias criativas buscando inovacao,
seguir estrutura projetual coerente ndo necessariamente rigida e saber utilizar
ferramentas correlatas a fim de buscar solu¢des para os projetos, o designer antes de
tudo é responsavel por causas sociais. Ele projeta e busca melhorar a qualidade de
vida no contexto global: Redig (2011) sempre afirmou que o design néo existe se nédo
for social. O designer € o cidad&o que projeta para as outras pessoas. Entéo, é preciso
reforcar a ideia de que as instituicbes precisam formar designers que sejam
conscientes de seu papel social e de seu perfil holistico de atribuicées (ALMEIDA E
ALMEIDA, 2016). As universidades, antes de formar profissionais, precisam estar
atentas na construgéo formativa do cidadao, pessoas que pensem de forma sistémica

e hol2stica, que tenham capacidade de

conec

bases para as <c¢i °nci as, (ABMEIDA E tAlMEIDA 20h6u ma n i

p.2215). Para fazer essas conexdes tao exigidas no mundo atual, ndo cabe mais
ensinar design no formato e com as metodologias antigas e inflexiveis; é preciso
seguir o pensamento moderno com as metodologias criativas e flexiveis que ja estado
amplamente divulgadas nos periédicos da area (RESENDE E SILVA, 2016). E facil
entender que essa maneira linear e objetiva de ensinar e perceber a metodologia
projetual fez parte da construcdo e formacao do mundo e do pensamento moderno,
mas nao se enquadra mais com a realidade, o cendrio complexo atual ndo permite
férmulas prontas e imutaveis (DE MORAES, 2010).

No Brasil, existem orientacbes para o ensino que sdo determinadas pelas
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), que afirma que o ensino deve buscar
o desenvolvimento do estudante, pensando, antes de tudo, em questdes como o
estimulo da fcriacdo cultural, o desenvolvimento do espirito cientifico e do
pensamento reflexivo, o incentivo ao trabalho de pesquisa e investigacao cientifica,
com vistas ao desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia e da criacdo e difusédo da
cultura, e, desse modo, desenvolver o entendimento do homem e do meio em que
vive, além da promocado e da divulgacdo de conhecimentos culturais, cientificos e
técnicos que constituem patrimdénio da humanidade e comunicacdo do saber através
do ensino, de publicagdes ou de outras formas de comunicagcdo. Uma das alternativas

7

em busca do conhecimento é o ensino através da pesquisa, desenvolvendo a
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autonomia dos estudantes, instigando-os a questionamentos constantes (BRASIL,
1996; RICCETTI et al., 2016).

O fato de cursar uma faculdade, finalizar um curso superior ou permanecer
dentro de uma sala de aula por determinado tempo desenvolvendo atividades n&o
constitui o Unico elemento formador de um profissional de determinada area. Ser
profissional demanda mais do que conhecimento adquirido em sala de aula, mas
postura ética, relagdes interdisciplinares, e busca por conhecimento que estejam ao
encontro de seus projetos (CARDOSO, 2012). O designer precisa ser formado
exatamente assim, ndo apenas como cidaddo ou como profissional de projeto mas
alguém que tenha nocéo de seu compromisso com a sociedade e os caminhos futuros
que vai auxiliar a criar, visto que € um agente que colabora com a constru¢ao cultural,
podendo impactar tanto o local quanto o global com seus projetos. Isso acontece
diante de inimeros fatores que fazem com que seus projetos alcancem diversos
pontos, de acordo com a aceitacao cultural que também depende de base sdlida de
pesquisa de tendéncias e contextos em que o projeto € inserido. O diferencial da area
do design € a criatividade, que ainda é uma das poucas atividades que néo é realizada
de forma mecanica. Sendo assim, € uma area que ainda ndo substitui pessoas, ou
seja,n«®erooboti zoud os designers ainda, n
modo de trabalho projetual (RESENDE E SILVA, 2016).

Esse fazer projetual inerente ao designer € nitido nas disciplinas de projeto que
unem teoria e pratica no ato de pensar para projetos (ALESSI E ALESSI, 2016). Essas
disciplinas também propiciam o desenvolvimento intelectual do cidad&o visto que, na
maioria das vezes, obriga os estudantes a se posicionarem diante de alguns tépicos
considerados de senso comum e os faz afrontarem essa realidade na busca por
melhorias, instigando o crescimento como cidadao pensante e promotor de melhorias
no contexto e realidade atuais (RICCETTI et al., 2016). Porém, mesmo sendo um
ambiente propicio para o desenvolvimento de diversos aspectos ao designer, ainda &
possivel perceber um déficit entre o que é ensinado e o que o profissional de design
realmente precisa saber para sua atuacdo, mas isso ndo se deve a falta de capacidade
por parte das Universidades ou dos cursos existentes. A questdo é que tudo evolui
muito rapido, uma vez que a tecnologia avangca constantemente, entdo fica dificil
acompanhar alguns saltos do mercado para leva-los para a sala de aula, ja que muitas
vezes 0 conhecimento novo ou a evolucao percebida ainda ndo € comprovada para
ser inserida na academia (RICCETTI et al., 2016).

em
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Os direcionamentos das habilidades, competéncias e atitudes que devem ser
ensinados ao futuro designer durante seu processo de aprendizagem sao
determinados pela fiLei de Diretrizes e Base
de Educa-«o0 2014, as Diretrizes Curricular
2016). Além disso, sao constantes o0s incentivos e solicitacbes de que praticas
pedagogicas inovadoras e atraentes, que relacionem a vida académica com a
realidade profissional, sejam postas em pratica nos cursos. As disciplinas de projeto
sd0 0 momento mais certeiro para isso, visto que além de integrar os conhecimentos
das demais disciplinas, fazem com que sejam relacionados no desenvolvimento de

projetos que também buscam simular contextos reais de mercado.

3.2 METODO NO DESIGN

Este subcapitulo inicia explicando e-gue-€ 0 método em design, depois relata a
evolucao dos métodos de projeto no design, apresenta os tipos e etapas dos métodos

e, por fim, aborda o ensino do método projetual na area.

3.2.4 Método de projeto de design

Consultando a bibliografia da area do design, € possivel constatar que existem
diversas palavras utilizadas na tentativa de denominar a atividade projetual no design,
por exemplo: método, metodologia, processo, técnica, projeto, estrutura, ferramentas,
programa, sequéncia, pratica, fluxograma, operacdes, procedimentos, organizacao,
técnicas, ordenacdo, caminho, légica, esquema, entre outros. Por mais que nédo
tenham o mesmo significado, o objetivo de todas essas denominacdes é referir-se a
forma como os designers resolvem o problema ou a proposta recebida a fim de chegar
a um resultado (COELHO, 2008; CIPINIUK et al., 2016).

Esses termos sdo utilizados porque, muitas vezes, € por meio de uma

representacdo visual que tudo que foi feito para ir do problema a solugdo é

apresentado. Coelho (2008, p. 253) afirma que o

projeto envolve uma elaboragéo complexa de acBes previamente conhecidas
e rotuladas, combinadas a outras nem sempre conscientes, que Vvao
ganhando forma durante o processo do trabalho. E que, sobretudo, se deve
recuperar o processo através do registro da maneira particularizada de se
trabalhar cada etapa percorrida. A busca da consciéncia dos métodos
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compreendidos no processo é a grande riqueza que se passa para a
posteridade.

Neste trabalho, a atividade desempenhada pelo designer sera chamada de
projeto, e a forma como € desenvolvida sera chamada de método. Fica definido
também que o método, aqui, sera dividido em fases ou etapas, e que as mesmas sao
realizadas por meio de técnicas ou ferramentas. Dessa forma, nesta Tese considera-

se a légica apresentada na Figura 3.

Problema/
Oportunidade Solugio

W/

Método

Etapas / Fases

Técnicas / Ferramentas

» Processo de Design / Projeto

Figura 3: SubdivisGes da atividade do designer
Fonte: Desenvolvido pela autora

A Figura 3 apresenta como o esquema da l6gica do presente projeto esta
visualmente no formato linear apenas para que sua compreensao seja 0 mais clara
possivel diante de tantos termos. Porém, nos projetos, ndo é definida uma ordem
|6gica e rigida a ser seguida para a busca da solucao de uma oportunidade de projeto.

Como ja comentado, o projeto é a esséncia do design e, diante das explicacdes
acerca do desenvolvimento desses projetos, as discussdes, 0s questionamentos e 0s
estudos da area acabam sempre chegando na pauta do método de projeto. Para
Lalande (1976, p. 623),el e ® um Acaminho pelo qual se c
mesmo que este caminho ndo tenha sido fixado previamente de modo intencional e
refletidoo al ®m de ser uma sucess«o0o de tar
precisam ser evitadas tendo em vista alcancar a solucédo desejada (apud LESSA,
2013). Quando denominado como Processo de Design, pode ser compreendido como
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uma sequéncia de fases, iniciando na compreenséo da problematica, a definicdo de
como tudo sera concebido e desenvolvido, como também engloba as etapas de
fabricacao e utilizagdo do usuério final (FONTOURA, 2001 apud ALVARES, 2004).

Outros autores da area consideram que método €, respectivamente: Para
Crossi® caracterizada pel ocassprooedimentdssde [Pesignn c 2 p i
com o objetivo de aprimorar a pratica do Design e apresentando uma orientacao
fortemente voltada ao @udoVASCONRELOS(elCaR QAEGS , 19
p.23); J& para Bomfim (1995 apud Freitas et al., 2013 p. 3), além de ser esse estudo
das técnicas e ferramentas,t amb®m ® o estudo fide suas ap
organizacao e solucdo de problemas tedricos e praticos, sendo [...] a disciplina que se
ocupa da aplicacdo de métodos a problemas especificos e concretos, tratando de
metodologiaa Esse ultimo tem a mesma visdo que Munari (1981) ao considerar que é
uma forma de fior dena consequaentententay auparte lagice e
desenvol vi ment oapdddreitaset g.r2013p.8)0 0 (

Ainda considerando a metodologia no processo de design, sabe-se que a
metodologia é estudo dos métodos e, sendo assim, Roozenburg define que ela analisa
fla estrutura, m®todos e regraso ke, p0l@®.j et os
Mesmo que misturando os objetivos de método e metodologia, diz-se que seria 0
mesmo que um agrupamento de etapas que visam a elaboracéo de novas solucoes,
equepodemser percebidos nesses tr°s -méodosi s de
(caminho pelo qual se atinge um objetivo); b - técnicas, como habilidade para
execucao de determinada acdo ou produtos; e ¢ - ferramentas, como instrumentos ou
utens2lios empregados n dFREITASpetrali, 2083pt3)o dest a

O que é de comum acordo € a intencdo no uso de métodos para o
desenvol vimento de processos de design: sol
um estado inicial a um p.2728a Dessa foima,a&mh buscé P ERR
de uma descri¢éo holistica, pode ser tratado como um esquema com etapas definidas,
que tendem a melhorar uma problematica, visando ajudar o designer i e equipe i1 a
projetar e conceber as possiveis respostas por meio de uma solugao
(VASCONCELOS, et al., 2010).

Nesse sentido, quando se relaciona o método (metodologia ou processo) de
design esta se falando no desenvolvimento de um projeto, e dentro desse estudo, é
relevante compreender a forma de ensino dessas questdes. Diversos pesquisadores

da area do design tratam sobre o ensino de projeto buscando compreender, mensurar
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e analisar as demandas didaticas, a criatividade, a problematizacdo. (BAYNES, 1976;
BOMFIM, 1984; BONSIEPE; KELLNER; POESSNECKER, 1984; MEDEIROS;
NAVEIRO, 2002; MEDEIRQOS, 2002; GOMES, 2004 apud MARTINS e WOLFF, 2015).

A pratica das atividades deve ser analisada criticamente, visto que & dessa
forma que novas percepcdes acerca dos conceitos sao criadas. I1sso significa que é
desenvol ver
( M RANDA 18)SAEARIESS,,0 dexignlé6

interdisciplinar, o que significa que integra varias areas em seus projetos 1

poss2vel uma Apr 8tica ®tica, C |

novos conheci ment os 0O

comunicacao, arte, estética, tecnologia, administracdo, entre outras. Assim, torna-se
cada vez mais complexo projetar no design, e isso faz com que a fundamentacéo por
meio de bases cientificas seja importante nos projetos para que o carater social do
designer aconteca de fato (NIEMEYER, 2006). Entende-se que as metodologias de
design emergiram justamente na busca por auxilio as questdes que nao eram
trabalhadas de maneira leviana (BURDEK, 2006) i pode-se cogitar que talvez por
necessidade dos conhecimentos de outras areas.

Porém, o uso dos métodos deve ser considerado a partir de algumas

ponderacdes, de acordo com o que se apresenta na Figura 4.

A adogao de um método de design se
justifica quanto ao seu carater
operativo e instrumental, porém deve
ser ressaltado que ele ndo tem fim em
si mesmo. O estabelecimento de um
método de design, nao deve significar
0 mesmo que a criagao de rotinas
fixas — ‘uma camisa de forga’ — para o
designer.

Nao deve ser considerado como uma
‘receita pronta’ que leva a resultados
seguros e bem definidos.

A adogdo de métodos, em qualquer
procedimento de projeto, pode
minimizar as possibilidades de erros e
falhas, mas ndo as elimina. O grau de
incerteza no processo diminui, porém
nao é eliminado.

A medida que cresce o nivel de
competéncia do designer, menor sera
seu interesse pelos métodos. Isso se

da pelo fato deste profissional ir se
auto ajustando e muitas vezes adota
um ‘método proprio de projetar’. No
entanto, devemos lembrar que os
métodos também podem facilitar o
planejamento e documentagao do
projeto.

A adogao de métodos nado € garantia
de sucesso do projeto. As técnicas
projetuais empregadas num processo
de design apresentam uma relativa
probabilidade de sucesso.

A metodologia, os métodos e técnicas
ndo devem ser entendidos como
Unicos, mas sim variaveis e flexiveis
de acordo com a complexidade e
natureza do projeto de Design.

Figura 4: Para o uso dos métodos em design
Fonte: Baseado em ALVARES, 2004.
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O uso de métodos ndo exime o designer de sua responsabilidade diante do
projeto, nem fipara consigo, para com seu tr
(CIPINIUK et al., 2016 p.35) Mesmo que o designer siga um método proposto por um
autor consagrado da area do design, cada projeto tem seu proprio contexto e demanda
suas proprias analises e ferramentas. Sendo assim, 0 uso de métodos prontos sem
reflexdo e adaptacdo diante do contexto pode afetar diretamente no resultado que
sera entregue 1 de forma negativa (CIPINIUK et al., 2016). Essas questfes tém feito
com que alguns designers revejam os métodos adotados durante a pratica projetual
(ALESSI E ALESSI, 2016).

Alguns criticos da area com pensamento mais racional questionam se o design
ainda ndo é ciéncia pelo fato de ndo ter um modelo genérico e bem sistematizado para
tanto (PERRY, 2016). Além disso, diz-se que o design faz parte de um processo
construtivo, enquanto a ciéncia é analitica. E que o método de design pode ser
considerado um padrédo de comportamento para projetos de invencéo de produtos de
valor até entdo inexistentes (GREGORY, 1966, apud LESSA, 2013).

Um equivoco que acontece muito € a confusdo que alguns estudantes de
design fazem na busca pela compreensdo dos métodos projetuais de design,
utilizando-os como se fossem receitas prontas que podem ser seguidas exatamente
da forma como algum autor apresentou, afinal o método ndo é uma rotina, ele precisa
ser repensado diante de cada contexto de problemética (BONSIEPE, 1978). Ver o
método como receita ou rotina ndo permite a inovacao, visto que a inovacgao reside
nas descobertas, nas tentativas que diferem do que é feito sempre.

Uma hip6tese que pode gerar essa confusdo é a receita de arroz verde
proposta por Bruno Munari na tentativa de fazer uma analogia entre 0 método e uma
receita. O que pode ter sido uma boa estratégia na época em que foi proposta e que
a maioria dos métodos eram em um formato mais linear e l6gico ja ndo funciona diante
das oportunidades projetuais da contemporaneidade.

Durante muito tempo, houve a tentativa de tornar o design uma area cientifica,
por fazer parte do contexto técnico-tecnoldgico do conhecimento, 0 que proporcionou
uma analise mais critica a questdo dos métodos projetuais. Esses foram separados
em fases, essas em etapas, as mesmas em atividades e para cada uma havia a
recomendacdo de ferramentas especificas. Assim, a representacdo esquematica
visual dos processos de design evoluiu para modelos mais complexos (CROSS,

2008). Essa tendéncia de tornar o design mais exato e cientifico existe até hoje, porém
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o design néo é ciéncia (BENTZ E FRANZATO, 2006), pode apoiar-se em disciplinas
mais cientificas, mas € de fato uma atividade interdisciplinar e mutavel, inexata.
Partindo a mesma légica de que para inovacao é necessario sair da rotina, se
0os métodos de processo em design fossem exatos e seguidamente replicados sem
alteracdes e atualizacbes, a logica da racionalizacdo prevaleceria sobre a da
inovacao, e isso é exatamente 0 que nao se busca no design. A capacidade e o olhar
criativo deve ser sempre estimulado (BERTOLA, 2004 apud DE MORAES, 2010).

3.2.2 A evolucao dos métodos de design

A maioria dos métodos de design emergiram no periodo pés-guerra, entre as
décadas de 50 e 60, ja a discussao a respeito é tdo antiga quando atual. Logo no
inicio, ainda no surgimento dos métodos em Design, ja era notavel a urgéncia por
mudancas, visto que percebeu-se que 0s métodos tradicionais estavam ficando
menos eficazes, sem conseguir resolver os problemas da época, ja que quase sempre
esses meétodos contavam com o repertorio préprio do designer que desenvolvia o
projeto em questéo (ALAO, 2015).

Ainda na década de 50, outras &reas como a engenharia e a arquitetura
demonstravam preocupacgfes em renovar as ferramentas e técnicas utilizadas para
melhorar o desempenho e qualidade dos processos utilizados no desenvolvimento de
produtos, bem como os produtos resultantes (SOBRAL et al., 2015). E, assim,
comecaram também as iniciativas por flexibilizacdo e melhor compreenséo do uso dos
métodos. Em meados dos anos 60, iniciou-se uma preocupacédo acerca da urgéncia
em conseguir comunicar, transmitir, entender e replicar os métodos, exatamente o
mesmo que se discute ainda hoje. (VASCONCELOS et al., 2012).

As iniciativas para o desenvolvimento de métodos em design podem ser

consideradas em ordem cronolégica pela seguinte organizacao:
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1960
* hflarris Asimow
» Christopher Alexander
* Leonard Bruce Archer
» Mihajlo D. Mesarovic
* Whatts
1970
* Thomas A. Marcus € Thomas W. Maver

* John Chris Jones
* Siegfried Maser
* Don Koberg e lim Bagnall
* Bernhard E. Bardek
* Cal Briggs e Spencer W. Havlick
* Bernd Lobach
1980
* Bryan Lawson

* Bruno Munari

» Vladimir Hubka

* Gui Bonsiepe

s Verein Deutscher Ingenieure

* Bruno Munari
1990
#John Gero

# Steven D. Eppinger e Karl T. Ulrich
* Roozenburg and Eekels
» Migel Cross

* Rational Software Corporation
* Ernst Eder e Hosned|

* André Neves

Quadro 12: Cronologia de autores que propuseram métodos
Fonte: Baseado em NEVES et al., 2017

Diversas organizagdes visuais de métodos foram catalogadas a fim de facilitar
a compreensao das propostas organizacionais por esses e outros autores da area do
design, elas encontram-se no Anexo 02. Além da organizacdo da estrutura dos
métodos, é possivel analisar suas nomenclaturas e dindmicas, caracteristicas que
também sdo observadas e tratadas ao longo do presente trabalho. Vale ressaltar que
muitas outras propostas visuais e organizacionais estédo disponiveis e sdo publicadas

constantemente na area do design. O que se apresenta é um recorte com mais de



66

sessenta modelos a fim de possibilitar andlises e constatacdes a respeito de métodos
em design.

Como é possivel perceber, o design tem carater multidisciplinar desde o seu
surgimento, necessitando de conhecimentos das mais diversas areas no
desenvolvimento de projetos. Porém, na década de 60 que de fato essa caracteristica
ficouclaraepassou-se a aceitar problemas e mesc
positivamente na el abora-«o de (NEVYESettalg
2017 p.11). Essa vertente multidisciplinar faz com que os diversos métodos de design
existentes possuam origens diferentes, de acordo com a area de conhecimento que
se interseccionam. Por isso, existe uma vasta gama de métodos em design,
(PAZMINNO, 2015) dos mais variados direcionamentos e interesses.

Dessa forma, todo projeto de design precisa contar ndo sé com o auxilio de
conhecimentos de outras areas, mas também, muitas vezes, com o0s profissionais
desses outros saberes. Pode-se dizer que a maior parte dos projetos de design sédo
atividades de criatividade que necessitam de duas ou mais pessoas, Oou seja,
conforme Sanders e Srappers (2008), sdo projetos de cocria¢do. Porém, ndo é porque
diz-se que € uma atividade criativa que a cocriagcao aconteca apenas na fase criativa,
ela na verdade ocorre em todo o processo de projeto. Afinal, as diferentes formacdes
das pessoas que compdem a equipe de desenvolvimento incluem conhecimentos
empiricos e cientificos proprios, além de servirem de guia e inspiracdo externa a toda
equipe (apud ARIDE E COUTO, 2018).

Os modelos bem estruturados e organizados de método de design passaram
por ajustes e profundas reflexdes a fim de proporcionar ao ambito académico e
profissional uma melhor compreensédo do processo criativo e resolucao de problemas
projetuais. Os modelos tradicionais normalmente s&do divididos em etapas e
ferramentas por meio de uma estrutura logica (VASCONCELOS et al., 2012). A
tendéncia em métodos € exatamente o oposto disso, ndo se trabalha mais com
propostas herméticas e rigidas, que nédo permitem que o designer escolha o caminho
gque sera seguido para o desenvolvimento do projeto. Justamente as metodologias
contemporaneas propdem estruturas flexiveis, com possibilidades de feedbacks
constantes e que possibilitam a transformacdo ao longo do projeto, inclusive essas
estdo validadas cientificamente na area do design (BENTZ E FRANZATO, 2016).

Pode-se dizer, inclusive, que os métodos duros séo 0s antigos e os metodos criativos
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i que permitem flexibilidade por parte do designer i sdo os modernos (RESENDE e
SILVA, 2016).

Essas mudancgas justamente caracterizam a evolugédo que aconteceu com 0sS
m®t odos de desi @o asfapigas thetadaogias ® rsdu carater mais
descritivo, matematico e sem tantos retornos (pouco flexiveis), surgindo entéo
metodologias mais maleaveis e de esquemas prescritivos, mais bem adaptados aos
problemas atuais, possibilitando varios retornos e apresentando fases mais
detalhadas com técnicas diversas e multidisciplinares aplicadas ao processoo
(VASCONCELOS et al., 2010 p.14.). Dentro desse contexto, fez-se necessario e
foram desenvolvidas novas propostas de ferramentas criativas, ja que os modelos ndo
atendiam as necessidades sem o apoio de outras ferramentas. Sendo assim, nessa
reflexdo, questiona-se a possibilidade de apoiar também outras etapas do método,
como no caso a problematizacao, ja que a modernizacdo dos métodos parece ter
acontecido com foco em algumas etapas de maior interesse criativo apenas (DE
MORAES, 2010).

3.2.3 Tipos e etapas dos métodos

Diversos autores propdem organizagdes visuais estruturadas visando facilitar
a compreensdo do processo de desenvolvimento de projetos (LESSA, 2013).
Conhecer essas organizacdes visuais € relevante para os designers, pois elas servem
como direcionamentos na busca por solucfes as oportunidades projetuais (PERRY,
2016). Quanto mais possibilidades o designer conhece, melhor sera sua atuacdo,
afinal Ao conhecimento d8 ao designer auton
al., 2016 p.7), e é necessario conhecer as propostas de métodos existentes. Porém,
0 objetivo ndo é decorar e replicar, mas compreender 0s mesmos para saber como
aplica-los e desenvolver na prética projetual.

Alguns modelos de esquemas representativos de métodos de projeto em

design estdo compilados na Figura 5.
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O compilado apresentado na Figura 5 apenas pretende ilustrar e mostrar de
forma visual o estudo feito a respeito da organizacdo proposta por alguns autores,
sendo que no Anexo 02 é possivel verificar com clareza cada método proposto, bem
como os demais métodos pesquisados, visto a necessidade de visualizacao
especifica de cada modelo apresentado. E possivel ter nocdo das diferentes
possibilidades de organizacdo metodoldgica para projetos de design por meio do
extrato apresentado de formatos existentes e suas configuragcdes logicas através da
visualizagao dessas miniaturas expostas.

De acordo com Neves (2017), que apresenta inumeras investigacdes a respeito
dos métodos de projeto, ainda na primeira década foram criados métodos, bem como
seus aprofundamentos e relatos. O autor afirma também que esses contributos
promoveram a cientifizacdo do design bem como respeito pela area e formalizacédo
desse tipo de projeto. Questbes ainda discutiveis, afinal na visdo de diversos outros
autores o design ndo é e nem deve ser visto como ciéncia, de forma rigida e inflexivel,
ou com delimitacfes especificas, ja que o design é multidisciplinar.

O designer ndo age sozinho, ndo € unico responsavel pelo desenvolvimento
dos projetos ou pela definicdo do processo a ser realizado para esse fim. A atividade
pode ser feita como o design-r ede prop»e que o design
mediacbespromovi das em sua r ed e.0). DedsbHOMEAR,des@rodéve
ser entendido exatamente como os fios que constroem as tramas das redes, afinal
ainda segundo o autor Aum artefato ® t
for o nYamer ofibickra, p.8)l Diaatd dissa) é possivel perceber a precisa
abertura que caracteriza o design como uma area interdisciplinar (COUTO, 2006).

A evolugdo continua, que ocorre nos mais diversos setores, faz com que da
mesma forma, os problemas sociais que surgem nao sejam passiveis de solugcéo por
uma Unica area de conhecimento, mas que seja preciso diversos profissionais com
backgrounds variados e capacidades multiplas trabalhando em busca de solucbes
interdisciplinares (ARIDE e COUTO, 2018).

Esse € um dos motivos pelos quais nao se aplica o uso engessado dos métodos
no design, a mudanca € continua nas proprias oportunidades de projeto. E se o
formato de resolucéo de problemas for sempre fixo, sistematico e rigido, o profissional
sente-se seguro e, consequentemente, confiante de que aquilo deixa de ser opinido e
passa a fazer parte do conhecimento exato da area (PERRY, 2016), sem considerar

gue da mesma forma que os problemas mudam e evoluem, e a maneira de resolvé-

« 0
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los também precisa seguir essa ldgica e adaptar-se a esse novo contexto e demandas.

Afinal, ndo ha férmula para resolver problemas de design, nem uma verdade absoluta

na forma de decidir como ir do problema a solu¢cdo (HUGO e RIBEIRO, 2016). Alguns

autores, por outro lado, afirmam que o método projetual no design é um grande aliado

ao fHexerc2cio do pensamento | -gico e siste
2004 p. 96).

Analisando as ideias propostas, considera-se, entdo, que o uso de métodos,
mais voltados a logica e sistematica visualizagdo do processo de projetos em design
pode ser muito Gtil para o seu ensino. Porém, desde que isso seja feito deixando claro
gue os modelos aplicados na academia sdo propostas que devem ser trabalhadas
com flexibilidade e modularidade entre elas, a fim de que a compreensao e no¢ao dos
motivos pelos quais os métodos existem sejam o objetivo do seu uso em sala de aula,
fomentando seu raciocinio nas decisfes quando profissionais.

Métodos bem estruturados facilitam o entendimento do processo de projeto,
0 incentivo ao uso desses métodos de maneira que 0s mesmos sejam combinados
entre si fornecem repertorio e compreenséo da necessidade de versatilidade que os
problemas contemporaneos exigem da forma de desenvolver projetos atualmente e,
assim, o estudante compreende e testa as possibilidades para que possa ir para o
mercado de trabalho com mais seguranca em suas decisdes de escolha do seu
préprio método diante de cada projeto.

Um dos pioneiros na area de estudo de métodos no design, Christopher
Alexander, desenvolveu algumas premissas pertinentes que demonstram motivos
pelos quais ele considera positivo o uso do método no processo de projeto em design
conforme Figura 6 (ALVARES, 2004).
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1. As dificuldades que
surgem em torno de um
projeto podem se tornar

demasiadamente complexas
para serem resolvidas de
forma puramente intuitiva;

2. A quantidade de

informacdes 3. Os tipos de
necessarias para a problemas projetuais
solucao de problemas variam em ritmo cada
projetuais € téo veloz vez maior, tornando-se
para o designer seria raro poder exigir
impossivel ndo somente experiéncias verificaveis
coleta-las, como em tempo habil.

também utiliza-las;

Figura 6: Pontos positivos no uso de métodos em projetos de design
Fonte: Baseado em ALVARES, 2004

Diante dos argumentos e da l6gica de que métodos mais estruturados auxiliam
e facilitam o processo de aprendizagem dos futuros designers, estende-se 0
pensamento ao fato de que os métodos rigidos transmitem maior confianca e que o
objetivo de saber a respeito dos métodos de projeto € justamente esse, tornar o
profissional mais confiante diante de seus projetos (PERRY, 2016; WEBBER E
COUTO, 2014). Com o passar dos anos, surgiu a necessidade de compreender
melhor as semelhancas e diferencas existentes entre os modelos de métodos
propostos e consolidados para fins de analise e busca por verificacdo de padrdes
presentes. Vasconcelos et al. (2010) apresentam trés classificagdes propostas por
autores da area do design, elas sédo apresentadas nas Figuras 7, 8 e 9.

A proposta de classificacdo de Vasconcelos et al. (2010) é apresentada por ser
a que considera as abordagens percebidas nos modelos do compilado de sessenta
meétodos utilizados para analise, conforme apresentado na Figura 5. Portanto,
considera-se relevante explicar o formato de classificagdo adotado e atentar a
cronologia constante nessa proposta, visto que Bonsiepe classifica 0 método em

quatro categorias em 1984, Bomfim divide as possibilidades em oito grupos em 1995
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e Ximenes e Neves indicam quatro conjuntos de organizacéo para metodos em 2008.

Inicia-se com Bonsiepe, de acordo com a Figura 7.
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Figura 7: ClassificagGes de métodos de design
Fonte: Baseado em VASCONCELOS et al., 2010

Bonsiepe (1984) classifica os métodos pela forma como os mesmos se
desdobram ao longo do processo de projeto, considerando que sua apresentacao
demonstra rigidez em seguir etapas de forma ordenada e sistematizada de acordo
com cada modelo. Observa-se que apenas uma organizagdo considera a
possibilidade de voltar a etapas anteriores, realizar feedbacks. No desenvolvimento
do projeto, as demais seguem etapas sem retorno de acordo com as numeragoes.

Ja a classificacdo de Bomfim (1995), na Figura 8, mostra possibilidades
pensadas de diversas maneiras, com diferentes formas de feedback e retorno entre
etapas e considera até a realizacao de projetos sem planejamento ou organizacao
metodologica pré-definida. Bomfim introduz um olhar na catalogacédo dos métodos ja
com uma notavel evolugdo na maneira de pensar suas estruturas se comparado com
Bonsiepe (1984).
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Fase Criativa Analise Avaliacio
Sintese ——— Julgamento
l Desenvolvimento
Fase Executiva Comunicacio Descricio
Tradugio
lransmissio
Solugiio

4 - ramificado:

| Selecionar:
E.4o0u L. 5

o

P Etapa 3

5 - adaptativo:

Decidir como :’1 Decidir como

serd a Etapa 1 serd a Etapa 2
Etapa 1 Etapa 2
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7 - aleatorio, sem planejamento:
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Método < q Método

Figura 8: Classificagfes de métodos de design
Fonte: Baseado em VASCONCELOS et al., 2010
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Por fim, Ximenes e Neves (2008) categorizam os métodos sem exemplificar de
forma visual suas possiveis organizacdes, mas apresentando a logica de abordagem
para quatro agrupamentos distintos, deixando que cada designer reflita a maneira
como conduz seus projetos para responder como o método utilizado se enquadra em
cada categoria, podendo ser de acordo com uma delas ou com a combinacao de duas

ou mais, conforme a Figura 9.

[1] quanto a atitude adotada na concepgao da metodologia, podendo ser
Descritiva ou Prescritiva;

XIMENES [2] quanto a ordem das etapas, podendo ser Linear ou Ciclica;

E NEVES
(2008) [3] quanto a flexibilidade das etapas, podendo ser Temporal ou Atemporal;
[4] quanto a sua estrutura, podendo ser Instrumental ou Processual.
Figura 9: Classificagbes de métodos de design
Fonte: Baseado em VASCONCELOS et al., 2010
Ai nda, oS m®t odos tamb®&m podem ser cl

met odol -gica ou tipologia daetahe20l®)daulsaag i a o

pela forma como o método é apresentado, conforme a Figura 10.

ATITUDE DESCRITIVA

guando a metodologia

apenas descreve um processo
gue ja era anteriormente

feito.

ATITUDE PRESCRITIVA

guando a metodologia

funciona de maneira S
GY2NXI GAQDE €T LINBAONBGZSYR?2
métodos e passos 0s quais

devem ser seguidos para

alcancar o desenvolvimento

do produto.

Figura 10: Classificacdo de método pela atitude metodoldgica
Fonte: Baseado em VASCONCELOS et al., 2010
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Em quase todos dos métodos propostos, pode-se perceber uma constante na
sequéncia légica sugerida como fases do processo de projeto no design, o qual é
Acompl exo, di n©mi c q apesar meutbdasi ad dissussidgs ka respaito
de seu formato, uso e classificacdes, segue sendo 0 apoio constantemente utilizado
no ensino de projeto, bem como na pratica profissional, com sua sequéncia de etapas
e ferramentas (PAZMINO, 2015, p.19). O método precisa ser entendido como uma
forma flexivel e dindmica de resolver problemas, que se atualiza diante de cada projeto
(COELHO, 2014). Dessa forma, € necessario organizar um escopo projetual para
cada nova oportunidade de busca por solucdes, e hd um consenso de que algumas
coisas precisam ser realizadas antes de outras, a fim de visualizar as alternativas e
caminhos possiveis que o designer pode ter no desenrolar do projeto (DE MORAES,
2010). Esse consenso pode ser observado no Anexo 02, e, também por meio das

citacbes que apresentam etapas de métodos conforme a Figura 11.

S
S

Figura 11: Etapas dos métodos
Fonte: Desenvolvido pela autora com base nos autores citados
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A divisdo do método em fases ou etapas faz com que o designer busque a
solucédo de maneira logica e, também, demonstra o progresso ao longo do projeto. As
nomenclaturas de cada fase diferem, mas genericamente apresentam o0 mesmo
objetivo e sua ordem também n&o apresenta alteracdes de autor para autor.
Inicialmente, sempre € proposto um momento de pesquisa e reflexdo, na busca pela
compreensao da oportunidade projetual; posteriormente é realizada a etapa criativa,
onde as informagfes coletadas sdo utilizadas juntamente com estratégias que
auxiliam a criatividade, selecéo e avaliacao de resultados; e, por fim, o detalhamento
do projeto, onde sédo especificadas decisdes, pormenores, testes e entrega para
producdo. Essa € a divisdo minima observada em um projeto de design, que pode ser
mais detalhadamente dividida e organizada em diversas etapas.

Da mesma maneira que se estabelece essa realidade onde a compreenséo
dos métodos é feita por uma l6gica baseada em etapas, existe uma corrente no design
gue afirma que o projeto deve ser realizado impreterivelmente com apoio nesse guia
estruturado conhecido como método (CIPINIUK et al., 2016). O guia, entretanto, ndo
€ uma receita a ser seguida tal e qual como € apresentada ou exemplificada. Por isso,
mesmo gue 0 método seja de fato uma sequéncia de procedimentos a ser realizada
visando alcancar a melhor solugéo para o problema identificado, é preciso repensar a
ideia de copia-lo sem reflexdo responséavel durante um projeto.

Afinal, receitas s6 funcionam no contexto especifico em que foram formatadas
para serem utilizadas, e no design, o método pode precisar de adaptacdes diante da
situacdo problema a fim de evitar falhas e mostrar o melhor caminho para superar
imprevistos que podem vir a surgir em meio ao processo. O designer deve ter a
capacidade de utilizar as ferramentas propostas nos métodos de forma criativa para
desenvolver os projetos de maneira inovadora e assim cumprir seus objetivos, afinal
Ao fato de haver regras n«o |iapudiRESERNDE®r i at i
SILVA, 2016 p.1400).

Diante de tantas tentativas de tornar o design e o método de projeto mais
cientifico, ndo se percebem estudos que comprovem mediante experimentos a
verdadeira relevancia do uso e diferencas que o método faz nos projetos de design.
Ha muito, afirma-se que os métodos amparam o processo de projeto e fornecem apoio
ao designer em sua atividade, mas é sabido também que a aceitacao final depende
do cliente e, sendo assim, o uso do método ndo assegura éxito ao resultado

(VASCONCELOS et al., 2012). No ensino, o uso do método projetual serve como
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plano que subsidia a compreensédo da atividade do designer. Porém, o estudante de
design deve aprender também que utilizar os métodos de modo automéatico €&
irresponsabilidade para com sua profisséo, visto que é indispensavel que todo esse
conhecimento adquirido sirva para reflexdo e decisdo acerca de como desenvolvera
seus projetos. Ou seja, antes de decidir o agir no projeto, precisa criar estratégias para
o pensar do projeto (CIPINIUK et al., 2016). A definicdo de etapas a serem seguidas
deve ser foco de pensamento estratégico do designer ao inicio de cada projeto, a
partir da analise das necessidades percebidas no contexto da oportunidade, onde o
meétodo sera consolidado antes de ser posto em pratica.

Considera-se que a reflexdo antes da acdo é essencial ao ato de projetar,
portanto, planejar um método a ser usado para cada projeto € necessario. O método
€ utilizado como um guia, mas ndo como receita de bolo. Sendo definido diante da
demanda, situacdo e contexto especifico de projeto demonstra a consciéncia do
profissional e responsabilidade ao planejar antes de executar no design. O pensar
projetual é tao relevante que pode ser explicado ao cliente final a fim de esclarecer a
forma como a préatica acontece no projeto, e também reforcar as decisées tomadas
pelo profissional ao longo do desenvolvimento da solucéo.

Toda essa liberdade que os projetos contemporaneos exigem ndo deixa
premissas de métodos mais antigos de lado. Isto €, toda invencdo que possa surgir
no processo de projeto deve ser testada e validada antes de comercializada, a
liberdade de decidir o caminho ndo exime o designer da verificacdo da qualidade e
usabilidade dos resultados gerados. (ALESSI E ALESSI, 2016; RICCETTI et al, 2016).

Muitas outras areas também tém como atividade central o projeto, como é o
caso da arquitetura, porém nédo ha tentativa de definicdes de formulas especificas ou
pré-definidas que devam ser utilizadas em todos os projetos arquitetdnicos. Da
mesma forma, o designer deve perceber seu papel de projetista, aplicando seu
conhecimento empirico, prévio de projeto e entendimento da oportunidade recebida,
a fim de buscar a melhor solugcéo, que pode ser mais de uma dentro do contexto
projetado. O design ndo é um processo de projeto intuitivo, apesar de ter uma etapa
de criatividade que muitas vezes faz com que o processo como um todo nédo seja
levado a sério, mas € um processo reflexivo, baseado em conhecimento prévio e de
atividade multidisciplinar (HUGO E RIBEIRO, 2016). Sendo o método um caminho

flexivel a se percorrer para desenvolver um projeto, suas etapas funcionam como uma
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espécie de conversa entre as partes que podem vir a acontecer durante o projeto a
medida que de fato vao acontecendo.

Uma grande discusséo circunda a forma de se utilizar os métodos, bem como
a ordem logica de suas etapas, porém vale ressaltar que o designer tem livre arbitrio
para decidir sua prépria maneira de projetar e, assim, o que é debatido ndo é o fato
de usar um método ja pronto para o desenvolvimento de algum projeto, mas tornar
isso um arquétipo de todos os seus projetos sem reflexdo acerca do que cada
oportunidade projetual necessita (COELHO, 2014). Esse tipo de atitude quando
ensinada em sala de aula cria grandes problemas ao futuro do design, pois reprime
uma das principais caracteristicas do designer, a de refletir frente as situacfes que
podem ser melhoradas na sociedade. Assim, o estudante de design nao pode ser
levado a repetir sempre as mesmas ac¢des em busca de resultados de projeto, mas
deve ser incentivado a conhecer quantos métodos for possivel durante sua vida
académica, sendo conduzido ao desenvolvimento variado de projetos tanto em
processo quanto em contexto.

Contudo, outra questdo que precisa ser considerada e frisada no ensino em
design ® que An«o existe um suport e10me
20), da mesma maneira que nao existe apenas uma possivel solucdo para cada
projeto de design. Atividades de sala de aula que demonstrem tais situacdes tendem
a formar designers mais conscientes, fazendo-os ver também que cada método
proposto apresenta suas caracteristicas proprias e denominacdo de etapas e
dindmicas de acdo (PAZMINO, 2015), mas que a diferenca se da na forma como o
designer assume o controle do projeto. Afinal, até mesmo designers diante do mesmo
problema projetual e com a demanda de utilizacdo do mesmo método entregarédo
resultados diversos, sendo que todos eles podem ser resposta exitosa a oportunidade
trabalhada.

Sendo o projeto a busca pela solucdo de um problema inicial, pode-se
considerar o comeco dos projetos com a necessidade de definir o problema (problem
finding) e basear todo o projeto com foco no problema, seguindo para a instancia de
conhecer o problema (problem setting) até iniciar o que de fato resolve o problema
proposto (problem solving) (DE MORAES, 2010). Para alguns autores, o foco dessa
l6gica deve estar na compreensdo do problema (problem finding) no sentido de
encontrar fdirecbes para onde as inovacdes podem ser orientadasq sempre

considerando a complexidade do contexto atual. Definir o problema e conhecer o

t odol
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problema séo etapas intrinsecas e fundamentais na busca pela solugdo do mesmo
(PEREIRA E SCALETSKY, 2008 p. 27).

3.2.4 Ensino do método

Como ja mencionado em diversos cursos, é necesséario o ensino de método
para projeto, ou seja, ensinar projeto através da exploracdo de métodos de
desenvolvimento projetual, mas no design ele possui papel medular tanto no ensino
guanto na atividade profissional. Isso se deve as demandas proprias da 8r ea f
funcioede pecul i aridades da profiss«o, que exi
(COELHO, 2008, p. 255). Por isso, se analisadas as propostas educacionais de
design, todos os cursos apresentardo o ensino do método por meio de disciplinas de
projetos. A possibilidade de ensinar e aprender métodos de design se deve ao fato de
que é possivel repetir e comunicar as estratégias metodoldgicas, ja que isso auxilia a
compreensao da prética de design. Sendo assim, 0 momento de treinar e conhecer
0s métodos € durante a vida académica, para, posteriormente, saber decidir como
aplicar e em quais situacdes cada modelo se enquadra melhor (PAZMINO, 2015).

O momento em que o0 método pode ser utilizado como apoio e, também, forma
de dar seguranca ao design é durante a aprendizagem, em que ele se apresenta como
Aum recurso de redu-«o0o de risco no process:
durante a graduacédo, o estudante ainda ndo tem conhecimento prévio a respeito da
area para tomar decisfes, sendo assim, aprende a basea-las no uso de métodos mais
sistematicos em aula, até que desenvolva habilidades e conhecimentos béasicos
necessarios para tomadas de decisdo em projetos.

O ambiente académico é um lugar que propicia a experimentacéo e provoca a
reflexdo a todo instante, a fim de que o futuro profissional adquira autonomia para
trabalhar com métodos de projeto em design (ALMEIDA E ALMEIDA, 2016). Apesar
de a Universidade ser considerada o local das ciéncias e a busca por adequacao
acontecer em todas as areas (PERRY, 2016), o design utiliza esse espa¢co como
terreno fértil para praticas e experimentos, sem receio de erros ou julgamentos, visto
que, para a criacdo, é necessario arriscar nos projetos que cada vez mais exigem
conhecimentos atualizados e inovacao em estratégias.

A medida em que as mudancas produtivas e novas tecnologias se transformam

no cenario atual, a atividade do designer se amplia, tornando-se mais abrangente e



80

dindmica. No design nada € estatico, os problemas mudam constantemente, 0s
meétodos precisam ser repensados a cada projeto, as ferramentas sdo adaptadas para
seu melhor funcionamento e, dessa forma, o ensino nao pode ser improgressivo. O
uso de tecnologias serve de ferramenta ao designer em seu trabalho, o que uma vez
orientava a atuacdo no design, hoje, serve de auxilio na atividade, para facilitar o
desenvolvimento dos projetos (RICETTI et al., 2016).

Assim, toda evolucao no cenério que envolve o design faz com que ele esteja
sempre mudando. Seus principios e objetivos permanecem, mas a forma de fazer
design atualiza-se a cada novo projeto. As mutacdes na pratica do design fazem com
gue o pensamento e raciocinio do profissional tenha que estar em upgrade
ininterrupto, o que ndo combina com processos engessados ja utilizados na area. A
mai or parte dos projetos da 8rea exigem fic
muito consider8vei s, bem como i magina-«o
visando impactar positivamente a sociedade com seus resultados, porém, ier r o s
podem causar Ss®ri os inconvenientes, podem
(LAWSON, 2006).

Por isso, mesmo com caracteristicas que envolvem inovacao, criatividade e
progresso o design ainda € reconhecido como um campo relativamente novo nas
areas do conhecimento, ja que se formou da combinac¢éo de outras esferas do saber,
® uma atividade @i nt.€&Entd@bjaseriedpde e comprometimentoo| - g i
no estudo e compreensédo de suas bases se faz necessaria para que seus métodos e
teorias, mesmo que sempre atualizaveis, consolidem cada vez mais seu espaco
(COUTO, 2006).

Desde as primeiras escolas de design, sempre se percebeu na area um ensino
separado da pesqui sa, Cc enmquee x @dticassebressai a 0 O f
pesquisa no ensino do projeto de design. Isso se mantém em muitas linguagens de
cursos em design, nos quais a relevancia é direcionada apenas a pratica. Nomeada
de Opsdu doasapioGem analise tedrica ainda se encontra difundida em
algumas escolas de design, o que fomenta a ndo necessidade de entendimento de
contexto e oportunidade para o projeto, apenas a atividade pratica e criativa, quando,
na verdade, essa s6 deveria ser posta em prética tendo por base todas as informacdes
provenientes da anterior.

Essa postura influencia os estudantes a ndo perceberem a importancia da fase

de compreenséo dos projetos, visto que pressupde etapa de pesquisa, como se sb a
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criatividade no design resolvesse os problemas de projeto, assemelhando-se a
atividades que ndo exigem reflexdo antes da acdo (FREITAS, 2006). Dentre tantas
habilidades exigidas a um profissional do design para o desempenho de suas
atividades, as competéncias relacionadas a metodologia de projeto sdo condicéo
basica para que um recém formado em design consiga firmar seu espaco na area
(ABRAMOVITZ E MONTEIRO, 2005).

O formato de ensino de métodos em design é a préatica de Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL i Project Based Learning), em que problemas reais sao
apresentados aos estudantes, e eles devem buscar solugdes, além de aplicar o
método de projeto e desempenharem outras competéncias como trabalho em equipe
e colaborativa. Dessa forma, torna-se possivel responder aos diversos e
mul ti facetados fAdesafi os soci e/ilaga, 2014) eMle

empregabilidade (Musa, Mulfti, Latiff & Amin, 2012. Schwering, 2015), bem como para

Gi

b b«

desenvolver as compet°ncias para o s®eEul o

MALBOTE, 2014, p. 55 e 56). Os problemas de design normalmente sdo mal
definidos, e a habilidade de resolvé-los por meio de estratégias e ferramentas € mais
uma das tantas competéncias que o designer precisa ter no desempenho de suas
atividades, cuja formacdo é constituida por um somatério de saberes e praticas
provenientes de experiéncias e técnicas (MARTINS E WOLFF, 2015).

A ser considerado a respeito do ensino do método, o pesquisador e professor
de design Sydney Fernandes Freitas realizou coleta de dados relevante em seu
doutorado em 1999, e as informacdes mantém-se como alerta. A solicitacdo era para
gue professores citassem palavras que auxiliassem na definicdo de um conceito de
design, dentre as palavras mais citadas estavam criatividade em primeiro lugar,
metodologia e projeto empatados como segundo termo mais citados. Assim, coincide
inclusive a forma de trabalho percebida como preferéncia pelos estudantes i
desenvolver a criatividade antes de tudo I ou apenas ela, com a primeira palavra
relatada pelo grupo de professores.

De todos os participantes da coleta de dados, ficou claro que, no contexto, o

que ® relevante na 8rea ® a fimetodol ogi a

criatividadeodo o que remeteria a uma me
precisa desempenhar em seus projetos, em uma logica estruturada de importancia e
suporte para desenvolvimento projetual. Abordando a questdo de competéncias, as

respostas ficaram acerca de citagbes que descrevem etapa de projetos de design

hor
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finalizando com observa-»es de que a ficonf
resultados sao fundamentais para projetar com economia de tempo e maior seguranca
de decis»es proj etBMANSBHORO(28,PAB)OVI TZ

O ambiente da sala de aula no desenvolvimento de projetos de design
possibilita 0 processo denomi nadonag-0400Sch
exemplificado na situacédo a qual os estudantes demonstram dificuldades diante de
uma problemética projetual e pedem auxilio ao professor, o professor diante da
explicacdo dos fatos narrados pelo estudante percebe os mesmos desafios, mas
sugere diversas saidas as quais vdo sendo analisadas nos assessoramentos do
projeto. Os envolvidos estdo criando possiveis solu¢cdes em conjunto durante o
processo de projeto, porém, o professor percebe as adversidades da situacéo
problema de forma diferente e com menor complexidade do que os estudantes por ja
possuir maior repertério projetual e intelectual devido as experiéncias anteriores que
vivenciou.

Sendo assim, demonstra maior facilidade em cogitar alternativas aos impasses
do que o estudante que ainda ndo possui bagagem cultural, empirica e projetual
demonstrando maior dificuldade para solucionar o problema proposto (GUIDALI E
SCALETSKY, 2012). Esse tipo de situacéo € importante na formacéo do designer: a
forma como o método de projeto, a pratica projetual e as estratégias resolutivas sédo
ensinadas e aplicadas durante sua formacdo sao questdes que definem o perfil do
profissional que é formado. O seu desempenho no mercado de trabalho esta atrelado
a relevancia que foi despendida durante sua graduacdo no ensino de projetos
(ABRAMOVITZ E MONTEIRO, 2005).

O ensino dos métodos no design ganha mais relevancia com o passar dos anos
por ser considerado terreno fértil para discussfes acerca de estratégias de pesquisa
e desenvolvimento em design no intuito de constituir escopo formal a maneira como
0s problemas séo solucionados e os produtos desenvolvidos (VASCONCELOS et al.,
2012). E improvavel que esse escopo se delineie de forma definida e seja formalizado
como meio de projeto para toda area, ja que a criatividade, inovacdo e tecnologia
afetam diretamente ndo apenas as solugdes de design, mas estdo presentes também
nas novas problematicas do design, cada vez mais interdisciplinares e complexas.

Inclusive, cogita-se que nao haveria design sem a complexidade, visto que &
Auma atividade pr of itsbsigdesntabalhagesteda,pesquisa @ a s

cria-«o, produ-«o de bens materiais ou i mat
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et al., 2015 p.10). A questéo a respeito da complexidade no método de projeto em
design néo se refere somente a quao complicado pode ser o problema, mas a quantos
componentes esse problema pode acarretar, de forma que possa envolver diversas
areas e variados elementos necessarios a sua compreensdo (VAN DER LINDEN;
LACERDA, 2012 apud POSSATTI et al., 2015).

Uma caracteristica comum ao processo de ensino em design em diversos
paises € o ambiente fornecido para o estudante, normalmente um espago com forte
apelo conceitual, que propicia o0 desenvolvimento dos projetos em meio a
caracteristicas estimulantes. E a maneira pela qual a Universidade simula o ambiente
com ludicidade, e também tenta demarcar atributos que auxiliam o designer em sua
atividade pratica. A demanda por resolucdo de problemas nesse ambiente € a
tentativa de relacdo entre academia e mercado de trabalho com oportunidades reais.

Porém, o que acontece sem esse estimulo é percebido com maior frequéncia
nesse tipo de ambiente; a busca pela solucdo com foco apenas no resultado faz com
que os estudantes deem atencao direta a etapa de desenho, geracdo de alternativas,
testes e modelagens, sem importancia para o estudo e andlise da problematica a ser
trabalhada. Por mais que, aos estudantes, pareca estranho desenvolver projetos de
design com pesquisa, leitura, compreenséo e interpretacdo de dados, o fazer design,
na verdade, significa que essa etapa reflexivo-tedrica é essencial a etapa criativa e
pratica do processo. Os resultados projetuais que ndo atendem as demandas
passadas; muitas vezes sdo reflexos de projetos que nao tiveram etapa de
problematizacdo bem construida e realizada.

O ambiente criado nas Universidades para que o design flua com toda sua
flexibilidade e dinamismo, visando replicar ambientes profissionais que ja apresentam
esses atributos a fim de estimular a criatividade, inovagéo e liberdade projetual ainda
deixa a desejar pelo fato de que mesmo com oportunidades reais de mercado. Por
isso, ndo consegue simular os contratempos possiveis que podem ocorrer ao longo
de um projeto, deixando o profissional preparado para um mercado de trabalho que
nao apresenta desafios na pratica, ou seja, utopico (LAWSON, 2006).

3.3 PROBLEMATIZACAO

Este subcapitulo trata A Problematizacdo desde sua definicdo e conceitos, a

fim de esclarecer do que se trata o termo no design. Apresenta, também, como € o
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ensino da problematizacéo, clarifica como funciona a problematizacdo nos métodos
de projeto e, por fim, relaciona a etapa de problematizacdo com os resultados dos

projetos de design, para mostrar o quanto é importante uma problematizacdo bem
desenvolvida nos projetos.

3.3.1 O que é a problematizacéao

Levando em conta 0 que se pode encontrar como definicdes ou conceitos de
problematizacéo na literatura, apresenta-se a Figura 12, que conta com um recorte de

abrangéncia maior do que o cenério do design em relacao a questao.

Necessidades de problemmatizacao ser
Problematizagdo é uma estratégia tedrica para . conFrastgﬂda com gap.—spottlng » 3 estrat_egla iz
identificar e examinar sistematicamente identificagdo de lacunas em um corpo de literatura
N - - (ALVESSON & SANDBERG, 2011, 2013).
pressupostos tedricos potencialmente
problematicos ou ultrapassados (ALVESSON &
SANDBERG, 2011, 2013, 2014; RIVARD, 2014;
SANDBERG & ALVESSON, 2011).

Abordagem sistematica de identificacdo,
verificagdo e potencial revisdo dos pressupostos
teoricos subjacentes em um corpo de literatura

(ALVESSON & SANDBERG, 2011).

Problematizagdo como uma pratica discursiva-
simbdlica, na qual os pesquisadores "primeiro Em esséncia, diz respeito a uma postura epistémica
devem representar e organizar o conhecimento que permite a gera¢do de novos insights (FAYARD,
existente de forma a configurar um contexto de GKEREDAKIS, & LEVINA, 2016).
contribuigao que reflita o consenso do trabalho
anterior" e "segundo... devem, de certa forma,
voltar-se para si mesmos, subvertendo ou
problematizando as proprias literaturas que
fornecem localizagOes e raisons d'étre para os
esforgos atuais" (LOCKE & GOLDEN-BIDDLE, 1997,
p. 1029)

Problematiza¢do é uma "tentativa de saber como e
em que medida pode ser possivel pensar diferente,
em vez do que ji é conhecido" (FOUCAULT, 1985,
p. 9, apud ALVESSON & SANDBERG, 2011).

Figura 12: Problematizacdo de forma geral i tradugéo propria
Fonte: baseado em Gkeredakisa and Constantinides, 2019

Ja no design, todos os projetos partem de uma demanda conhecida
popularmente como problema de projeto. O design por si ja € uma atividade complexa,
nao sequencial e aleatoria, assim os problemas identificados apresentam delimitagfes
i mprecisas figue n«o s«o facilmente def

interacdo dinamica e feedback entre o projetista, os objetos do projeto e outros
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participantes do projeto na sociedade
(HUANG & ANDERSON, 2010, p. 1, traducao propria).

Esse problema é repassado ao profissional por ter sido uma necessidade
identificada em algum contexto especifico, sendo assim, é necessario que a cada
oportunidade de projeto o designer tenha que estudar e aprofundar seus
conhecimentos a respeito da tematica que circunda o problema projetual. Esse estudo
compreende imersdo na busca por propriedades acerca do contexto, para que seja
possivel desenvolver um projeto que cumpra com as necessidades identificadas pelo
solicitante do projeto, a fim de entregar uma solucéo assertiva diante da demanda. Em
geral, os problemas de design sdo complexos i Wicked Problems i, além de Unicos,
dependentes de seus contextos especificos e mal descritos ou mal delimitados
guando séo formulados para que a solicitacdo de projeto seja entregue ao designer
(BROADBENT, 2003 apud SOBRAL, AZEVEDO E GUIMARAES, 2014).

Essa compreensdo do contexto e do proprio problema de projeto refere-se a
etapa inicial do processo de design,
conhecimento que suscitaabuscadonovo o com objetivo da
problema que sera tratado (SILVA et al, 2007 apud MACHADO et al., 2016). Pazmino

(2015, p. 54) defende a necessidade da problematizacdo em projetos ao afirmar que

Problematizar é pér em davida, dessa forma, a analise do problema deveria
ser 0 ponto de partida do projeto onde séo levantadas, analisadas e
guestionadas todas as informacdes relacionadas ao projeto, de forma a ter
clareza quanto ao objeto que devera ser desenvolvido. O problema é um
termo estigmatizado no design, e representa uma dificuldade que o cliente
tem e para a qual o designer deve encontrar uma solugdo. Questionar e
analisar no inicio do projeto podera esclarecer os proximos passos.

Dessa forma, o designer recebe uma situacdo em forma de problema que
precisa ser analisada, compreendida e transformada em um problema bem definido e
claro para que o projeto possa ser desenvolvido (LESSA, 2013). Os problemas de
design exigem interpretacdes subjetivas, apresentam-se cheios de incertezas e

obscuridades, assim As«o mal estrutur a

me |

dos

h

¢

com que seja necessS8ria entrn@roblémas eswé U« > e €0

(BANATHY, 1996 apud HUANG & ANDERSON, 2010. p 3, traducéo propria). Por isso,
a dificuldade nessas situacOes projetuais no design devem-se ao fato de que os

problemas séo cada vez mais complexos e desafiadores, além de transformarem-se
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de forma rapida devido ao acelerado progresso que diversas areas passam
constantemente (PERRY, 2016).

Como principal foco neste trabalho, a observacao, andlise e contribuicdo que
se pretende entregar é justamente na etapa de problematizacao, e vai ao encontro da

fala proposta por Vasconcelos et al. (2012 p.4) guando afirma que 0

investigado trata dos m®t odos de explora-«o
propria problematizacdo nos projetos. A etapa auxilia o profissional a prever e lidar
com possiveis situagbes ou elementos inesperados que podem surgir ao longo do
processo de projeto (LEITE, 2008).

Os problemas de design muitas vezes sédo confusos por serem especificos
acerca da temética e confusos em relagdo ao contexto por exemplo, exigindo ao
mesmo tempo um raciocinio sistemético e criativo, ou preciso e fantasioso (LAWSON,
2006), o que aumenta a complexidade percebida nos problemas de design, fazendo
com que seja dificil ndo s6 solucionar os mesmos, mas também compreendé-los
(POSSATTI et al., 2015). Outra observagcdo acerca dos problemas da area é sua
mutacao durante o periodo do processo de projeto, que por serem mal definidos ou

mal estruturados (Wicked problems) , j 8 que fia quest«o i ni

a mesma questdo quando obtiver algumas respostas, ou seja, cada nova solucao
levantard novos problemas néo previstos,que e xi gi r «o novas at
al., 2015, p. 31).

Isso demonstra que o cenario de projeto influencia diretamente na definicdo do
problema, bem como em sua compreensdo, mas 0 progressivo aumento de
complexidade dos contextos faz com que a etapa de problematizacédo se torne cada
vez mais trabalhosa, exigindo do designer maior envolvimento com as situacoes
problemas em seus cotidianos. A necessidade de designers com uma visdo ampla e
abrangente para o mundo, as culturas e os processos de projeto analisando néo
apenas o resultado almejado diante da oportunidade projetual, mas a situacdo que
envolve o mesmo (CELASCHI, 2010; POSSATTI et al., 2015; MORAES, 2010).

Problematizar envolve o ato de refletir de forma critica sobre um tema
especifico, o que representa que a pesquisa visa resultados sensatos e efetivos por
meio de pensamento autdnomo, tomada de consciéncia acerca da tematica abordada
e exploracédo do problema com definicdo de parametros (MIRANDA e SOARES, 2016;
PERRY, 2016; MACHADO et al, 2016; ARIDE e COUTO, 2018). Problematizar pode

do p
ci a
ol u-»

ser entendido também como a compreensdo a respeito do problema, iel abor ar
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s2ntese do assunto i nvestigado atrav®s d c
priorizando fnel ementos significat inamendos,que p
reflex»es e el abora-»es de novas hip-teseso
destes topicos ndo venham a prejudicar o desenvolvimento projetual ao longo do

processo. Dessa forma, os problemas complexos vao tornando-se mais claros e

definidos conforme as insegurancas e ambiguidades vao sendo dizimadas (OKADA,

2014 p.27; MACHADO et al., 2016; POSSATTI et al., 2015).

Em contrapartida aos problemas complexos (Wicked problems), a etapa de
problematizacdo seria mais descomplicada se os problemas controlados (Tamed
problems) fossem os que predominam, jaqueesse ti po ® caracteri z:
problema estavel, com alternativas nitidamente avaliadas em certas ou erradas,
pertencentes a uma classe de problemas similares, com solu¢cdes também
semelhant e s , e cuja solu-«o0 ® i de(RITCHEY, 28 a as
apud SOBRAL et al., 2015, p. 34).

Os problemas complexos, que sao os mais trabalhados no design, tem
propriedades opostas, visto que s«o0 circu
guestdes éticas, politicas e profissionais envolvidas, sem problemas semelhantes
para embasar as solu¢des, por sua vez, distintas das demandas ja conhecidas,
solu-»es amb2guas e n«o faci |l mapud ROBRALstt i ngu
al., 2015, p. 34). Dessa forma, para a solucdo dos problemas complexos cada vez
mais presentes nos projetos de design, que aparecem repletos de requisitos variados
a serem cumpridos, o designer tem gue aplicar seus conhecimentos e tomar decisées
prudentes na busca de apoio em demais areas dos saberes adequaveis e passiveis
de uso no design (NIEMEYER, 2006).

3.3.2 Ensino da problematizacao

A problematizacdo € ensinada no design devido a necessidade de
compreensao dos problemas de projeto, j& que um processo de design sem base de
pesquisa coesa nao fundamenta as decisdes que precisam ser tomadas ao longo da
pratica. O ensino dessa etapa de projeto deve ser baseado no pensamento intelectual
coerente e organizado a respeito da execucdo do projeto (FREITAS, 2006). As
oportunidades de design, cada vez mais complexas e desorganizadas, chegam em

forma de desafio ao designer, que busca analisar, compreender e fragmentar de
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maneira ordenada o problema recebido. Tudo isso com apoio de ferramentas de
analise e técnicas de coleta de dados que auxiliam o designer a responder
guestionamentos referentes ao problema de projeto e ver o processo de diversas
perspectivas para buscar solugBes sem direcionamentos prévios e incertos
(PAZMINO, 2015).

Nas disciplinas de projeto, 0 método auxilia a compreensao de todo o processo
de desenvolvimento projetual, e a problematizacéo auxilia o designer na visualiza¢ao
da oportunidade a ser trabalhada. Sendo assim, os projetos séo trabalhados em sala
de aula por meio da Aprendi zagem Basea

estabelecem problematicas, escolhem procedimentos e aplicam seus conhecimentos

d a

para el aborar suas conclus»eso colocando

projetos e método em design (OKADA, 2014, p. 25).

Uma maneira bastante disseminada de trabalhar com o entendimento dos
problemas complexos na area do design é segregar o problema em varios problemas
menores e de acessivel compreensado, advindos de seus elementos essenciais. A
estratégia reduz a complexidade e possibilita a visualizagéo de hip6teses por partes,
bem como oportuniza que sejam repensados detalhadamente por uma abordagem
criativa. Essa forma de lidar com problemas €& conhecida por Reducionismo
Cartesiano e diversos autores do design propdem que o problema seja trabalhado
dessa maneira nos projetos (MIHAI NAION, 2003; HESKER, 2008; MUNARI, 2008).

E preciso que a educacido em geral problematize o saber, o que significa

Acontextualizar 0 s a-losoemhperspéectiva, rpdara gue os @lanoso ¢

possam apropriar-se delese aplica-l os em outras situa- »@Aso

compreensao do problema é essencial para o desenvolvimento dos projetos, e ha
direcionamentos que auxiliam a estruturacdo do problema, pois, ao contrario do que
parece, essa atividade ndo é isenta de l6gica para sua organizacao. Dorst (2004)

apresenta trés partes do problema

(1) as necessidades, exigéncias e propdsitos determinados e

e

€

inalteraveis; (2) a parte sub-determinada, onde a fAi nt er prdet a- «o

problema de projeto, a criacdo e a selecao de possiveis solucdes
adequadas s6 podem ser decididas durante o processo, com base nas
propostas feitas pelo designero; e

(3)

a

(M

® consideravel mente fAlivre ppedpriagoptad,0j et a-

estil o e hapul GUILABLA e SCALETSKY, 2012 p.3)
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Diante dessas premissas, percebe-se que o designer tem poder de decisao e
gue sua atuacao determina o rumo que o projeto pode tomar devido as escolhas
pessoais que podem influenciar o processo. Assim, aprender a problematizar exige
gue o designer compreenda a realidade e aprenda com as diferencas existentes e
suas variacfes, a fim de superar a questdo que envolve o problema de projeto por
meio de uma nova forma de fazer, baseada em pensamento critico e reflexivo
(FREITAS, 2006). Para tanto, algumas habilidades s&o necessarias para a
Il nvestiga-«o0o e entendimento de probl e
selecionar informacdes relevantes e evidéncias, descrever explicacdes com base em
evid®°ncias, conectar conheci meomdequis repassas
as solucdes definidas com base fundamentada e justificativas coerentes (OKADA,
2014 p.19).

E na pesquisa acerca do problema que os estudantes aprendem que 0s
problemas tém consequéncias e sofrem influéncia de outros fatores, ou seja, séao
causados por outros elementos que precisam ser investigados da mesma forma. Sé
depois de pesquisar, analisar e interpretar todos os motivantes e resultantes do
problema é que se poderia iniciar de fato a criacdo e proposicao de possibilidades e
hipoteses resolutivas acerca da problematica abordada (VILACA E MABOTE, 2014).
Todas as conexfes necessarias para tal atividade, além de baseadas em
conhecimentos ferramentais e técnicos, também sdo provenientes de uma ampla
formacao intelectual, pensamento estratégico, visualizacdo de possiveis cenarios e
posicionamento critico diante dos mesmaos, visao analitica e cultural apurada e nocdes
de necessidades de adaptacdes ao mercado (RICETTI et al., 2016).

A capacidade de estimular todas essas questdes séo realizadas por meio de
atividades diversas realizadas em sala de aula na forma de tentativas de busca de

solucBes para problemas reais simulados. O que vai ao encontro da premissa de que

ma s

expl

Al...] a experimenta-«o pode ser uma estrat

reais que permitam a contextualizacdo e o estimulo de questionamentos de

i nvestiga-«o00 (GONC¢CALYVEMdMACNWR HEZD16). 200 6

O pensamento que € estimulado nessas situagfes e muito exigido no design &
conhecido como critico-c r i at i v o-seea cdpacidddes rde avaliar, analisar e
estabelecer conexdes com critérios e rigor para decisao consciente, acao reflexiva e
confronto ©° mudan apuds@KARAQITDp, 502 Alénsdisso, essa

forma de pensar ® Acomplementada com conhe
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i magina-«0, intui-«o0, s2ntese e elabora-«o

(JONASSEN, 2000 apud OKADA, 2014 p. 50).

Isso resume habilidades intrinsecas do design, mas também da etapa de
problematizacdo desenvolvida no inicio dos métodos, a qual faz uso de todas as
capacidades citadas na busca pelo desdobramento do problema visando proporcionar
suporte ao restante de tomadas de decisdes e fundamento para as atividades criativas
a serem desenvolvidas no processo de concepg¢ao de uma solugéo para o problema.
O processo de projeto em design é ensinado por meio de uma abordagem que mescla
pensamento critico e literacia cientifica, em que suas interrelacdes podem ser

observadas nas seguintes atividades do projeto

analisar como partes de um todo; identificar lacunas em conhecimento;
categorizar, decodificar e esclarecer informagdes; analisar e avaliar as
provas, argumentos, afirmacfes e crencas; identificar pontos de vista
alternativos, reivindicacdes e contra-argumentos, verificar evidéncias,
alternativas conjecturas e tirar conclusdes, articular claramente os resultados
da investigacéo (COLEARNERS21, 2014 apud OKADA 2014 p.50).

Isso demonstra o0 quanto um projeto tem vertentes diversas e exige realizacoes
de conexdes complexas para seu coerente andamento e evolucédo. Projetos de design
necessitam de seriedade e foco na busca por solu¢gdes coerentes dentro de contextos
especificos e mutaveis, o que comprova que sao diversos tipos de informacdes a
serem trabalhados em prol da resposta mais adequada a oportunidade que esta sendo
trabalhada pelo designer, juntamente com os outros profissionais os quais ele apoia-
se para coletar dados e verificar hipoteses viaveis.

Nesse cenario, alguns questionamentos se fazem necessarios a respeito do
desenvolvimento de projetos e sua complexidade, sdo eles: a) como receber e
compreender os dados disponiveis em um contexto complexo e mutante?; b) como
distinguir questbes relevantes de outras desnecessarias em situacdes com

informacBes em abundancia?; ¢) como mensurar principios nao palpaveis e imateriais

sem afetar sua funcdo e forma? d iComo consi der ar os fator

atributos secundarios sem perder a énfase nos fatores objetivos e nos atributos
prim8rios?0 (DE MORAES, 2010, p . 20) .

métodos tradicionais e briefings ndo € o suficiente, sendo necessario um novo olhar
para o processo de projeto, visando construir um meio de responder ndo apenas a
problematica do projeto, mas também as questdes indagadas que perpassam o tema

projetual abordado.

Par a
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Um processo de design flexivel e adaptavel ao problema so6 é conhecido ao fim
do projeto visto que as etapas, direcionamentos, ferramentas e definicbes sao
adaptadas a necessidade projetual e seu contexto, para atingir os objetivos
especificos do projeto em questdo, e pelo fato de que cada descoberta pode
influenciar e direcionar as proximas acdes a serem tomadas (RICCETTI et al., 2016).

No ensino da problematizacdo, uma caracteristica importante que precisa ficar
clara aos estudantes € fundamentada pela fala de Cardoso (2012, p. 23) quando
afirma que fAino mundo complexo em que Vvivem
virdo trabalhoemequi pes e em redeso corroborando co
gue os projetos devem ser desenvolvidos por grupos multidisciplinares. Os problemas
complexos devem ser trabalhados em grupos multidisciplinares a fim de que visbes
de éareas diversas possam debater e refletir a respeito de possiveis solucbes
adequadas para o problema de projeto (SOBRAL et al., 2015).

Dessa forma, também se faz necessario o ensino que vincule a teoria com a
pratica, permitindo que o estudante seja protagonista no processo de busca por
solugdes enquanto constréi seu conhecimento baseado em problemas diante de um
contexto impreciso e complexo, necessitando também desenvolver capacidades de
comunicacdo em equipe, em que cada integrante colabora com a visdo da sua area
de atuacdo (MIRANDA e SOARES, 2016; MORAES e MEYER, 2016).

Devido a essa necessidade de busca por informacgdes e apoio aos saberes de
outras areas do conhecimento, o campo do design segue sem uma delimitacdo
precisa, o que deixa indeterminada as formas de relagdes que existem entre as areas
correlatas e os saberes especificos do design (COUTO, 2006). A multidisciplinaridade
necessaria aos projetos e interdisciplinaridade que os problemas complexos exigem
aplicadas a solucdo dos problemas mal definidos, tornam a atuacao conjunta do
designer e outros profissionais caracteristica dos projetos de design.

Isso influencia diretamente na compreensdo do campo de atuacdo dos
designers, e também no significado circunscrito do proprio design como area de
conhecimento. Como também implica na necessidade inegavel de uma visao
abrangente dos problemas e seus contextos por meio da associacao de profissionais
generalistas e especialistas de diversas areas, visto que o design acabou abarcando
em seus projetos novos desejos e urg°ncias

politicos-econémicos, as novas tecnologias e ferramentas virtuais de simulagédo e
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criacado, bem como a maior velocidade nas transformacdes dos produtos e do impacto
sobre a soci e denall,@5, p.38PBRAL

3.3.3 A problematizacdo nos métodos de projeto

Como ja apresentado, e conforme pode ser verificado no Anexo 02, existem
diversas organizacdes esquematicas que representam visualmente os métodos de
projeto, 0 que pode gerar inseguranca ao designer iniciante na decisao acerca do
processo projetual que utilizara em seus projetos. Na opcéo linear, apesar de parecer
mais logica, sdo essenciais diversas idas e voltas entre as etapas para que seja
delimitado o método projetual que leva do problema a solugdo. Normalmente, nos
meétodos, a problematizac&do ocorre como uma das primeiras etapas, para a coleta de
dados, e diversos métodos da area apresentam essa organizacao inicial, como 0s
propostos por: Bruno Munari (1998), Bernd Lébach (2001), Bernhard Birdek (2006),
Gui Bonsiepe (1984), por exemplo. Os nomes atribuidos a etapa de problematizacao
também sofrem variacdes nos modelos propostos, mas via de regra, possui 0 mesmo
objetivo e encontra-se no inicio do método (VASCONCELOS et al., 2012, ANEXO 02).

Dessa forma, os métodos e técnicas auxiliam o andamento do processo
projetual no campo do design, e a solugéo de problemas faz com que o designer
prepare e organize de forma prévia dessas praticas para na busca pelo éxito na
solucéo proposta, o que normalmente é realizado independentemente da forma como
o problema foi proposto i clareza, definicédo e estrutura (ALVARES, 2004). Na maioria
dos casos os problemas repassados aos designers visam inovagao e, sendo assim,
sdo considerados problemas mal formulados e muito amplos, o que dificulta a
compreensao do profissional no esforco do processo de solucdo (SIMON, 1973;
CROSS, 1984; DORST, 2006; GUIDALI E SCALETSKY, 2012).

As discuss0Oes sobre abordagens, paradoxos, implicacdes e classificacées dos
problemas em design estdo relatadas em diversas publicacdes, ndo havendo um
consenso gque determine um formato especifico do que € um problema de design. O
que se tem explica apenas a diferenca entre problemas em geral i que levam a busca
por solucdes; e problemas de design i que se enquadram naqueles que levam ao
desenvolvimento de projetos, assim como em outras areas projetuais. Nao fica
definida na literatura uma nocdo clara dequala t axonomia de um Ap

projetoo, nem seu verdadeiro significado o
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de um problema de design. Alguns estudos indicam um caminho na busca por padrées
ou conexdes na tomada de atitude que o designer estabelece diante de problemas
para tentar defini-los. Sendo assim, ndo é possivel determinar campo definido para os
problemas de design, havendo muito a ser pesquisado, analisado e testado na area
(HARFIELD, 2007; DORST, 2003; XIMENES et al., 2017; DORST, 2006).

Os projetos de design desenvolvidos em sala de aula além de incentivarem a
compreensao e uso de diversos métodos faz com que a aplicagdo da aprendizagem
baseada em problemas contribua com um processo de aquisicdo de conhecimentos
por meio da reflexdo, atividades colaborativas e solucdo de problemas reais (ou
baseados em situacdes reais) o que proporciona ao estudante uma problematizacao
que leva em consideragdo seu conhecimento empirico, mas também suas habilidades
como pesquisador e critico. Além disso, esses momentos sdo indispensaveis para a
construcdo do proprio repertorio do estudante, que cria referéncias projetuais e
contextuais a partir das praticas metodoldgicas desenvolvidas, por isso a pesquisa é
vital para o design e da mesma forma para o profissional da area (RICCETTI et al.,
2016).

O processo pratico realizado na area do design € bastante comparado a etapa
de problematizacdo do método. John C. Jones (1992) admite trés momentos distintos
na atividade pr8tica do desi gegneQonvieDigvyercg °c
essas etapas projetuais podem ser comparadas a trés estagios que sao necessarios
na problemati za-«0 como fiquebr aréalasmeumaobl! e
maneira nova e testar para descobrir as consequéncias da aplicacéo pratica do novo
arranj o do apupSOBRAL et al.p2015 p.37).

A localizagdo normalmente direcionada para a pesquisa e coleta de dados
acerca do problema € inicial no método de projeto para que as informacdes
provenientes sirvam de apoio e planejamento no restante do projeto. A visao
estratégica que o designer adquire ao compreender o contexto de projeto permite
melhores preposicdes diante da problematica. Dessa forma, uma pesquisa bem
realizada, além de relevante para o processo, fornece melhores meios para bons
resultados, direcionando requisitos, técnicas e recursos necessarios desde o principio
do projeto (PAZMINO, 2015; VASCONCELOS et al., 2010).

Uma situacdo muito comum ao inicio do projeto de design € o recebimento de
um briefing com todas as informacdes as quais o cliente considera indispensaveis que

o designer saiba, bem como condicionantes projetuais, visando a solugao desejada
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da problematica abordada (PHILLIPS, 2008). O briefing ndo dispensa o designer da
etapa de problematizacédo, ele € um elemento que fornece informacdes basicas e
delimitantes acerca da necessidade observada pelo cliente. A fase de
problematizacéo serd sempre desenvolvida nos projetos, mesmo que o briefing ndo
exista em alguns casos i como em projetos simples, ou demandas internas de
empresas de setor especificos que desenvolvem produtos de acordo com analises de
tendéncias de mercado, sem demanda que parta de solicitacao de cliente.

Ainda assim, nesses casos especificos, pode ser que, além da nao existéncia
do briefing, a etapa de problematizacéo seja tdo especifica, pela forma fechada como
as demandas internas exercem forcas diante dos projetos da empresa, que algumas
pesquisas sejam apenas atualizadas e utilizadas para mais de um projeto i essas
situacbes sdo aguelas em que a empresa tem publico, contexto, matéria-prima,
producdo e mercado ja consolidados e proprios, sem intencdo de atingir novos
publicos ou espacos novos com estes projetos.

Todas as informacgdes advindas da problematizacdo servemparafii dent i f i c a
prefer°ncias e necessidades e definir par©
todo o restante do método a ser aplicado. Portanto, mesmo que a nhomenclatura
Oprobl emati za-«o060 n«o sej a percebida nos
direcionado a compreensédo do problema, coleta e analise de dados a respeito da
tematica e identificacdo de condicionantes e requisitos projetuais faz parte da etapa
normalmente inicial, e que se for bem construida auxilia com suas informagfes no
desenvolvimento de todas as outras etapas (ARIDE E COUTO, 2018; FREITAS et al.,
2013).

Os requisitos provenientes da pesquisa realizada na problematizacdo devem
estar presentes na solugcdo, mesmo que a forma como direcionam as necessidades
deixe em aberto ao designer para que encontre a melhor forma para cada questao.
Os requisitos podem ser negociaveis ou ndo negociaveis, caso sejam nao negociaveis
sdo considerados restricdes e, dessa forma, sdo oriundos do solicitante ou do
mercado, 0 que pode ser um empecilho para a geragcéao de alternativas em alguns
casos, visto que € um limitante do projeto. Assim, a problematizacdo pode ser
percebida como finalizada quando existe uma estratégia de solucdo, que muitas vezes
é alcancada quando, a partir dos requisitos o designer consegue escolher abordagens
para resolver o problema, definem-se as tensdes existentes entre os fatores projetuais

e o0s hierarquiza devido aos pesos diferentes que Ihes forem atribuidos diante do
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conceito de objetivo do projeto. Os fatores projetuais, 0s requisitos e restricoes,
juntamente ao conceito do projeto auxiliam o designer a perceber as alternativas que
podem ser geradas.

A discusséao a respeito dos métodos de projeto ndo acontece apenas na area
do design, e da mesma forma vem sendo cada vez percebida como formas mutaveis
e flexiveis de solucdo de problemas, deixando a cargo do profissional as escolhas do
caminho a ser seguido no desenvolvimento do projeto. O objetivo, no entanto, néo se
constitui apenas na compreensdo dos métodos propostos nessas areas que
trabalham com projetos, mas na forma como se ocorre a compreensao dos problemas
existentes e trabalhados. E interessante perceber como a evolucéo da problemética,
voltada ao nivel de complexidade e necessidade de equipes multidisciplinares ocorre
nao apenas no design (GUIDALI E SCALETSKY 2012; HUGO E RIBEIRO, 2016).

A problematizacéo serve ao método de projeto como etapa que estabelece e
reconhece as intervencdes necessarias através de uma percepcdo holistica do
problema de projeto. Para tanto, organiza dados da tematica do problema, prevé
componentes néo considerados que podem influenciar no projeto e, assim, possibilita
a formulacdo de um conceito para a solucdo. Essas atividades e planejamento
também sao agrupadas e denominadas em alguns métodos como fase metaprojetual,
ou seja, 0 projeto do projeto, em que a organizacdo das informacdes serve para
estabelecer a forma como o problema serd trabalhado (PAZMINO, 2015; DE
MORAES, 2010).

Realizar esse tipo de organizacdo e planejamento do projeto permite o
desenvolvimento de um projeto com fundamentacdo coerente e proporciona ao
designer clareza sobre a problematica, otimizando tempo e recursos a medida que
previne erros com suas informacdes provenientes de tantos meios, areas,
pensamentos e conhecimentos diferentes. Essa abundancia de dados € uma das
maiores dificuldades na area do design, pois, mesmo tornando o0s projetos
desafiadores faz com que a complexidade dos mesmos exija maior seriedade a
problematizacéao (PHILLIPS, 2008, NIEMEYER, 2006; LAWSON, 2006).

Sendo assim, a problematizacdo demonstra sua relevancia nos projetos e seu
espaco nos métodos de design, reiterando a necessidade da melhor compreenséo
possivel acerca do problema de projeto. Para a realizacdo dessa etapa, faz-se
necessario que o designer desempenhe suas atividades em contato com os demais

profissionais envolvidos na busca por informacgdes relevantes aos projetos e conduza
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o andamento do projeto como um gerente ativo do desenvolvimento em que esta
envolvido. Além disso, o designer acaba também tendo que realizar suas atividades
mantendo contato e negociando com os clientes que definiram a demanda projetual.
As trocas de informagéo, nesses casos, visam a colaboracéo das partes na solugéo
do projeto, porém algumas vezes podem tornar-se conflitantes devido a niveis de
interacdo, analise e imersdo no contexto do projeto (MACHADO et al.,, 2016;
NIEMEYER, 2006; MORAES E MEYER, 2016).

Nesse sentido, a problematizagcdo como etapa do método é essencial,
multiforme e profunda, fazendo com que todo andamento do projeto seja pensado a
partir dos resultados que esta etapa fornece. Quando essa etapa néo € nao realizada,
0 projeto corre maiores riscos de resultados abstratos, nao relacionados ao problema
e a processos mais conflituosos em seu desenvolvimento. A prética projetual é
Apotencializadora dosepramke®moB8i mpuimsidanado
experi ment aisas @aracteristinad provenentes também dos objetivos das
etapas dos métodos. Essa prética, juntamente com a problematizacdo e somada ao
conhecimento do designer propicia ao resultado projetual maiores chances de
validacédo junto ao cliente (MACHADO et al., 2016; MORAES E MEYER, 2016).

3.3.4 A problematizacéao e os resultados de projeto

Da mesma maneira como 0s problemas de design, os resultados dos projetos
da area ndo sao fixos, exatos e ndo significam que sejam respostas Unicas. A
inexatidao € caracteristica intrinseca do design desde sua definicdo até suas solucdes
projetuais que permitem mais de uma resolugcdo tida como correta diante da
oportunidade projetual definida, desde que correspondam a demanda e atendam aos
requisitos. Até porque inumeros fatores podem influenciar na escolha entre solucdes
propostas, de custos, estética e impactos socioambientais até as tecnologias
empregadas, sendo também que todas podem ser trabalhadas e ajustadas de acordo
com a viséo do solicitante do projeto (PAES E ANASTASSAKIS, 2016; PERRY, 2016;
PAZMINO, 2015).

Como ja apresentado, uma etapa de problematizacdo bem construida e
estruturada afeta e influencia direta e positivamente nas resolucdes apresentadas
pelos designers. O método em si ndo garante o éxito do resultado projetual, da mesma

forma a problematizacdo, porém tanto um método, quanto uma problematizacéo,
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desenvolvidos com responsabilidade e seriedade servem de base sodlida para
respostas mais precisas diante das oportunidades projetuais trabalhadas
(VASCONCELOS et al., 2012; OLIVEIRA E COUTO, 2014).

A guestdo é que a visdo que define a aprovacao ou ndo das solucdes de projeto
€ a do cliente, por isso € indispensavel que o designer compreenda com clareza a
demanda recebida, e caso necessario, tenha fundamentos soélidos e argumentos bem
construidos para defender decisfes que podem ser necessarias ao projeto, mas nao
agradam o cliente. O repertorio do designer também é relevante no desenvolvimento
de respostas aos problemas de projeto, jA que é em seu conhecimento empirico e
projetual que vai buscar saidas e caminhos para estruturar possibilidades de
resultados. Por isso, é importante que o portfélio do designer esteja em consonancia
com a necessidade do cliente ou empresa que solicita o projeto (MORAES E MEYER,
2016; CELASCHI, 2010; GUIDALI E SCALETSKY, 2012).

Orienta o processo
Afeta a solugao

Problematizacao

Crniatividade

Detalhamento

Figura 13: Problematizacdo no projeto de design
Fonte: desenvolvido pela autora

Considera-se que, conforme a Figura 13 apresenta, a problematizacdo gera
impacto direto no resultado de projeto, sendo a etapa que afeta tanto a criatividade
guanto a construcéo da solucao. A validacao e a verificacdo dos resultados projetuais
em design perturbam os designers ha anos, ja que muitas vezes as decisdes sao

baseadas em fundamentos técnicos e estudos precisos, mas nao séo aceitas pelos
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clientes que ndo tém, e as vezes, até ndo admitem a escolha do designer, solicitando
alteracdes infundadas aos projetos. A relagdo comum entre profissional e cliente
oferece ao designer autoridade diante do projeto, ja que ele é especialista na area em
questdo. Porém, no design percebe-se que o cliente tenta assumir essa posicao
autoritaria por estar com o poder de deciséo diante da solucédo apresentada. Ou seja,
a inquietude que gira em torno dos resultados de design deve-se ao fato de que a
validacdo das propostas € feita por agentes de fora da area do conhecimento
(PHILLIPS, 2008; MORAES E MEYER, 2016).

Além de projetar solucdes para problemas mal estruturados e complexos que
requerem do designer pensamento e visdo holistica do processo, os problemas vao
transformando-se ao longo dos projetos em novos problemas até tomarem forma de
solugcéo exitosa. Sendo assim, mesmo que o designer possua liberdade de escolha
Nno processo, precisa entregar um resultado dentro do que é esperado e solicitado,
ficando assim limitado em certas questdes que envolvem os projetos. O critério de
avaliacdo dos resultados projetuais de design esta relacionado com a efetividade da
proposta diante do problema tratado, sendo que essa efetividade pode estar presente
em mais de uma forma de solugdo, bem como manter-se mesmo apoOs alteracdes
solicitadas ao designer em sua entrega final (NICOLAU, 2013; PEREIRA E
SCALETSKY, 2008; LESSA, 2013).

Uma estratégia de validacdo no design € a comparacao entre os resultados e
0s requisitos do projeto, porém isso sO é possivel quando se tem objetivos claros e
bem definidos desde o inicio do processo ou no briefing. Dessa forma, percebe-se que
nao tem légica desenvolver projetos de design sem pensar em um cliente, visto que o
projeto além de ser desenvolvido para o cliente também depende do mesmo para que
seja aprovado e validado quando no mercado. O fato de n&o existirem respostas
exatas e corretas nas solucfes de design também nao permite cogitar que qualquer
solucéo sirva como resultado de projeto, mas apenas as que forem entendidas como
satisfatorias diante da oportunidade de projeto identificada. Sendo assim, o processo
de projeto e seu resultado € um sistema que refina, reformula e constantemente
remodela a problematica trabalhada e as hipéteses cogitadas para o projeto. Isso
tambémexigeque,nessa | - gi ca de processo, ocorra in¥
sinteses e avalia¢des entre os dois espacos ideias de projeto i 0 espaco problema e
o espa-0 solu-«o00 (PHILLIPS, 200 8; MORAES
GUIDALI E SCALETSKY, 2012 p.3).
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As solucdes propostas pelos designers sdo mais percebidas do que os tipos de
problemas que eles recebem para trabalhar, mesmo que os problemas sejam muito
mais complexos do que as solugdes encontradas. Assim, quando iSso ocorre, 0
designer cumpriu com seu objetivo que € justamente resolver probleméticas
auxiliando a sociedade, mas seus resultados precisam também ser aprovados pelo
publico a quem se destinam, afinal a percepcao de que a solucao € exitosa depende
do feedback fornecido pelo usuario final e sua aceitacdo ao uso.

A importancia dessa leitura realizada pelo cliente se faz relevante devido a
possibilidade de divergéncia de interpretacdo da oportunidade de projeto que pode
ser feita pelo designer e pelo cliente, quando cada um imagina uma resposta ao
problema, nenhuma delas € incorreta, mas apresentam atributos diferentes. Outra
maneira de realizar validacdes é por meio de testes com 0s usudrios, que proporciona
espaco para que expressem suas satisfacées e insatisfacdes diante do novo produto.
Entdo, com o resultado ainda ndo disponivel no mercado é possivel realizar
aperfeicoamentos que tendem a compreender melhor o que sera mais aceito pelo
publico-alvo do projeto (LAWSON, 2006; PHILLIPS, 2008; HUGO E RIBEIRO, 2016).

A valida-«o do projeto busca #fAcertific
desempenho deemrdadematmwmrsopormci onar a favalia
artefatos e de sistemas produto-s er vi - 00, ma s tamb®m fApr ec
expectativas dos atores envolvidos [...] no

(MORAES E MEYER, 2016 p.49). Estes trés recortes demonstram como o objetivo de
validar os resultados do processo de design passam pelo crivo técnico, pelos
conhecimentos especificos da area e pelo anseio do cliente que solicitou o projeto.
Sao diversos os fatores envolvidos a fim de atestar que a solucédo € efetiva ou nao, o
que se deve considerar que podem ser necessario ajustes ou argumentos durante
processos de comunicacdo que buscam viabilizar e implementar a proposta final em
comum acordo entre designer e cliente.

Outro ponto importante relacionado aos resultados projetuais € a constante
possibilidade de melhorias que os projetos podem sofrer. Mesmo que a solucao esteja
bem desenvolvida e definida, sempre existe a chance de que algumas alteracdes
transformem aquele resultado em uma nova solucdo ainda melhor, e que venha a
conquistar mais o usuario. Essas brechas de aperfeicoamento existem tanto para o
resultado quando para o processo de projeto, portanto, por meio de incrementos e

aprofundamentos em algumas etapas do método que pode redirecionar a
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fundamentacédo do projeto, ampliando sua funcionalidade, por exemplo (HUGO E
RIBEIRO, 2016).

As possiveis solucdes diferentes que podem ser geradas por um projeto de
design dependem da forma como o problema é constituido pelo designer, ou seja, a
perspectiva adotada pelo profissional diante da oportunidade projetual afeta
diretamente nas hipoteses geradas pelo mesmo (VELLOSO E COSTA, 2013;
HARFIELD, 2007; DORST, 2003; XIMENES et al., 2017; DORST, 2006).

Da mesma forma que o usuario precisa interpretar o produto, descobrindo
novas alternativas e usos nao previstos, o designer pode adaptar essa atividade para
0 momento em que recebe a oportunidade de projeto, reinterpretando e analisando o
problema por varios angulos e formas de solucdo ainda na fase em que esti
problematizando e compreendendo seu contexto. Isso significa que o designer precisa
colocar-se no lugar do cliente, ver o problema pela perspectiva do usuario e perceber
0 que € importante para ele na busca por um melhor entendimento em que caminho
seguir durante a problematizacao e busca por solu¢cées (BENTZ E FRANZATO, 2016;
MORAES E MEYER, 2016).

Indmeros resultados de projeto sdo amplamente premiados em feiras e
concursos da area, mas ndo tém sucesso quando disponiveis no mercado. Isso
mostra como a efetividade técnica nem sempre corresponde ao éxito de mercado e
cabe ao designer perceber o equilibrio entre esses espacgos para que seu produto
triunfe em ambos. Essas nogdes que permitem ao designer balancear suas decisdes
entre o técnico efetivo e o aceito pelo publico podem ser resultantes de um método
coeso utilizado durante o processo de projeto, mas principalmente de pesquisas reais,
gue apresentem dados claros e fundamentem as escolhas de projeto, ou seja, uma
problematizacéo realizada com seriedade, coeréncia e consciéncia antes da tentativa
de solucdo aleatéria do problema em questdo. O designer precisa perceber sua
responsabilidade diante dos projetosevalerrs e do princ2pio de
computacional jamaisseracapazdes ubst i tuir o designer
2008; CELASCHI, 2010, p. 17).

que

no

at
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4. ANALISE E REFLEXAO

Diante de todo o exposto, iniciou-se a etapa de analise e reflexdo acerca do
tema estudado a fim de propor uma contribuicdo a area do design em relacdo aos
métodos de projeto para a etapa de problematizacdo, ou seja, compreensao da
oportunidade de projeto. Para tanto, apresenta-se a etapa exploratoria da pesquisa,
em que a abordagem qualitativa € utilizada, isso porque foi verificado o contexto e os
aspectos importantes da questdo observada por meio da andlise das atitudes das
pessoas em relacdo ao que esta sendo averiguado.

Dessa forma, trata-se de entender a maneira como os estudantes de graduacao
em design trabalham a compreensdo dos problemas identificados como
oportunidades de projeto em design. Isso refere-se a maneira como 0s estudantes
abordam a questdo; o quanto investigam sobre o que € apresentado como
oportunidade; as perguntas que se fazem diante do exposto; o quanto utilizam as
informacdes coletadas nas etapas posteriores do projeto; quando avaliam que ja
possuem informacdes suficientes para dar sequéncia ao projeto; como trabalham os
dados; quais ligacOes a respeito destas informacBes sdo feitas a fim de buscar
inovacéo, diferencial e qualidade na solugéo que irdo propor; como analisam a solugcao
destes dados quando concluem que encontraram uma solucéo assertiva; e por fim, se

verificam a solucdo defronte a oportunidade de projeto inicial e suas exigéncias.

4.1 COLETA DE DADOS i PDSE IADE

Visando aumentar a relevancia da proposta e diante da possibilidade de
participar de um Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior oferecido pela
Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) vinculada
ao Ministério da Educacéo e Cultura do Brasil (MEC), incluiu-se na fase de coleta de
dados a imersdo no IADE i Faculdade de Design, Tecnologia e Comunicacao i
Universidade Europeia. O motivo de ter buscado por um periodo no IADE para essa
mobilidade € o fato de ser a escola pioneira em Design de Portugal e por proporcionar
tantas vertentes dentro de uma area tio ampla quanto o design em seus cursos. E
relevante na InstituicAo a forma de trabalhar design e transmitir mais do que o

conhecimento, mas a vivéncia do design aos estudantes.
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O diferencial percebido é tratar o design como estratégia de negoécio e gerador
de qualidade em projetos. Outro fator que chama a atencéo no IADE € o fato de que
ele possibilita imersdo em design na simulagéo da atividade profissional em sala de
aula, e € isso que buscou-se analisar nos estudantes, a forma como eles aprendem e
compreendem as etapas do processo e quais ferramentas de projeto eles utilizam
para desenvolver produtos (entre outros). Foi uma chance proveitosa de trocar
diversas experiéncias e conhecimentos por meio do design aplicado a diferentes
culturas (Brasil i Portugal).

Do ambito internacional, percebe-se Portugal como uma oportunidade que
apresenta realidade similar com a do Brasil, e o IADE com oferta de cursos compativel
com a de InstituicOes brasileiras, por isso optou-se por vivenciar a coleta de dados no
local indicado para compreensao de formato de ensino. Nos primeiros dois meses no
IADE-UE em orientacdes como o prof. Dr. Carlos A. M. Duarte! alguns objetivos do
periodo de bolsa foram reorganizados, inclusive o objetivo da propria Tese foi
repensado e discutido também com o orientador do Brasil, prof. Julio van der Linden.
Sendo assim, a Tese teve seu problema de pesquisa e objetivos reorganizados e
definidos conforme ja apresentados.

Especificamente para o periodo PDSE, o maior objetivo estipulado no semestre
foi o de acompanhar e compreender a pratica de sala de aulas nas disciplinas de
graduacédo no IADE-UE para coletar dados e aplicar posteriormente no Brasil. O
acompanhamento do prof. orientador do IADE-UE auxiliou muito na reorganizagéo e
direcionamento da Tese e da relevancia e atividades da bolsa. As atividades de
pesquisa foram desenvolvidas em ambiente especifico para os estudantes de
doutorado no IADE-UE, na UNIDCOM i Unidade de Investigagdo em Design e

Y

Comunicacgédo. Diversas palestras e workshops de apoio a investigacdo foram

1o professor selecionado como orientador no exterior, Dr. Carlos Alberto Miranda Duarte, ® graduado como
designer industrial pela IADE i Escola Superior de Design, completou seu Ph.D. em Engenharia de Produ-«o em
2001, na Universidade da Beira Interior e € detentor do titulo de Agregado (Habilita- <o Alem«) e em Engenharia
Eletromec@nica da Universidade de Tr§s-os-Mont es e Al to Douro em 2012, com uma |
um par ©metr o de Enge n®Rraofessar Catedrhtico do BABE - ¢mversidadelEeropeia e membro
da UNIDCOM/IADE - Unidade de Investigacdo em Design e Comunica- «o, al®n disso, atualmente exerce o cargo
de Vice-reitor da Universidade Europeia para a area de Ensino e Formacdo, Internacionalizagdo e
Empregabilidade. As 8reas cient¥icas de pesquisa e interesse dele se concentram na analise da evolucdo da
historia do Design e em particular no ambito do design industrial ou de produto e a sua relagdo com os sistemas
de crengas para o estabelecimento de uma medida relativista da simplicidade e da complexidade, enquanto
parametro quantitativo para as diferentes existéncias em Design. Com essa breve descri- «0, percebe-se que ele
possui forma- «o em concord@ncia com a 8rea de pesquisa e interesse na tem§tica do projeto proposto.
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ofertados e mostraram-se de suma importancia para conhecimentos, engajamento e
discussbes aplicadas sempre ao projeto de cada membro da UNIDCOM. Outro ponto
qgue as atividades desenvolvidas proporcionaram foi a troca de experiéncias e de
conhecimentos sobre design com pessoas de varios lugares, visto que muitos
estudantes sdo de outros paises além de Portugal.

A respeito dos resultados alcancados, é possivel dizer que diante das
atividades e objetivos estipulados para o periodo de permanéncia no IADE-UE i
Lisboa, todos foram devidamente desenvolvidos no periodo determinado, sendo
assim os resultados sdo coerentes aos objetivos determinados para o referido tempo

de estudos. Nesses meses no IADE-UE foi possivel:

1 Compreender o estado da arte, dos Métodos de Projeto de
Design, com foco na etapa de problematizacéo i atividade realizada na revisao
teorica da Tese;

1 Estabelecer parametros para comparacdo entre a realidade
académica do IADE-UE e da FSG (Portugal e Brasil, respectivamente) i
parametros definidos descritos na justificativa da Tese e na metodologia;

1 Verificar as similaridades e divergéncias entre as IES, cursos,
matriz curricular, planos de ensino, e metodologia de ensino i relatadas na
metodologia da Tese;

1 Estabelecer disciplinas possiveis de comparacédo entre as IES,
IADE-UE e FSG: Metodologias do Design com Laboratério de Projeto; Design
de Producdo com Projeto Il; e Design Industrial com Projeto Il T explicado na
metodologia da Tese;

1 Acompanhar as disciplinas como ouvinte durante um semestre no
IADE-UE i realizado durante os meses de bolsa no IADE-UE, sera descrito na
analise de dados desta Tese;

1 Analisar os métodos utilizados e a forma como os estudantes
realizam a etapa de problematizacdo 1 realizado durante os meses de bolsa no
IADE-UE;

Todas as etapas citadas foram desenvolvidas no periodo da bolsa de estudos

no IADE. Explicado como se deu a coleta de dados e periodo de PDSE, apresentam-
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se as consideracdes necessarias para a analise das informacdes coletadas no IADE
e para as resultantes do periodo de coleta realizado no Brasil posteriormente, onde
foram replicadas atividades pedagogicas a fim de gerar dados comparativos e seguir

para sua analise.

4.2 ANALISE DE DADOS

A analise de dados compreende o periodo de imerséo realizado no PDSE no
IADE em Lisboa e, também, na FSG em Caxias do Sul. Porém, para que as
informacdes fiquem claras € preciso primeiro compreender o contexto Educacional
dos paises envolvidos, Brasil e Portugal.

O Ensino Basico no Brasil € obrigatério e de responsabilidade dos pais ou
responsaveis, mas deve ser oferecido pelo Estado, a modalidade é presencial.
(BNCC; 2020, MEC, 2020; CNE, 2020). A Educac¢ao no Brasil pode ser compreendida

pelas seguintes etapas:

1 Educacéo Infantil, obrigatoria, dura 4 anos, estudantes de 0 a 3
anos;

1 Pré-escola, obrigatéria, dura 3 anos, estudantes de 4 a 6 anos;

1 Ensino fundamental, obrigatéria, dura nove anos, estudantes de
6 a 14 anos;

1 Ensino médio, obrigatéria, dura trés anos, estudantes de 15 a 17
anos.

1 Ensino médio técnico, opcdo no turno inverso aos turnos das

aulas com atividades Extra classe pode durar de um a trés anos durante o
ensino médio;

1 Ensino Superior, opcional, mas néo tira a necessidade de que o
Estado possibilite acesso publico e gratuito aos interessados, cursos ofertados
por Instituicbes de Ensino Superior publicas e privadas. Estudantes possuem
normalmente mais de 17 anos, ha uma grande variedade de cursos, podendo
ser Tecnoldgico, Licenciatura ou Bacharelado, com duracdes de tempo

diferentes e nas modalidades presencial ou a distancia.
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1 Pds-graduacdo, ofertando cursos de MBA, Especializagéo,
Mestrado, Doutorado e Pdés-doutorado, ofertados por Instituicbes de Ensino
Superior publicas e privadas, nas modalidades presencial ou a distancia.

Em relacéo ao perfil do estudante de Ensino Superior brasileiro, de acordo com
0s anos de vivéncia em IES do pais e contexto do pais, ou seja, baseando-se na
imersd@o propria, pode-se dizer que normalmente caracteriza-se por ser em sua
maioria um jovem adulto que trabalha durante o periodo diurno e realiza seus estudos
no periodo da noite tentando conciliar as atividades de trabalho e estudos. As
universidades brasileiras ofertam os seus cursos em todos os turnos, mas muitos dos
estudantes optam pelos cursos noturnos, devido a necessidade de estar no mercado
de trabalho durante o dia devido a situacdo econdmica geral do pais e da
populacdo. Os cursos que exigem atividades diurnas ou dedicacdo intensa em
estagios e inversdées normalmente sdo os mais concorridos principalmente nas
instituicdes publicas, visto que instituicdes privadas no pais tem mensalidades altas.
Normalmente, os encontros das disciplinas sao de trés horas semanais de atividades
(uma noite).

As mensalidades sao altas nas IES privadas e existe a possibilidade de bolsas
de estudo ofertadas tanto pelo governo quanto pelas IES, bem como financiamentos,
ja as IES publicas ndo tém custo. Os cursos de nivel superior ofertados pela
graduacédo sdo normalmente divididos em tecnélogos, licenciaturas ou bacharelados.
A diferenca entre eles é relacionada a especificidade diante da area do saber, os
objetivos pedagogicos, no caso das licenciaturas e o tempo de duracdo do
curso. Além disso, os tecndlogos normalmente sdo mais acessiveis financeiramente
devido ao recorte de conhecimento direcionado e sua curta duracdo. Diante desse
cenario, o estudante de Educacdo Superior brasileira tem vida atribulada com
compromissos profissionais e busca pela qualificacdo, muitas vezes com dificuldades
para seguir durante todo o curso sem interrup¢cdes e com dedicacéo total.

Em Portugal o ensino também e dividido em alguns ciclos, de acordo com a

Classificacao Internacional Tipo da Educacao (CITE 2011):

1 CITE 0: Educacéo pré-escolar, opcional, dos 3 aos 6 anos.
T CITE 1: Ensino Primario, dura em média 6 anos, admissao entre

0s 5 e 7 anos;
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i CITE 2: Ensino Secundario Inferior, dura 3 anos, admissao entre
0s 10 e 13 anos;

1 CITE 3: Ensino Secundario Superior, dura 3 anos, admisséao entre
0s 14 e 16 anos, sendo que esse ciclo é ofertado com sete tipos de cursos:
ACur sos HHuneanigtiéod, | Cureos Profissionais, Cursos Artisticos
Especializados, Cursos com planos proprios (Cursos Cientifico-Tecnoldgicos),
Cursos de Ensino e Formacao de jove n s O .

1 CITE 4: Ensino poés-secundario ndo Superior, admissao apés o
término dos estudos do CITE 3, sdo equivalentes a cursos técnicos no Brasil;

1 CITE 5: Ensino Superior de curta duracéo («ciclo curto»), sao
cursos de graduacao de curta duracdo, equivalentes aos tecnélogos no Brasil;

1 CITE 6: Licenciatura ou nivel equivalente, programas de
graduacao equivalentes aos bacharelados no Brasil, admissdo mediante
exames de acesso (vestibular), segue os principios do Tratado de Bolonha
(como a maior parte da Europa), grande variedade de cursos ofertados por
Instituicdes de Ensino Superior publicas ou privadas, na modalidade presencial
ou a Disténcia;

1 CITE 7: Mestrado ou nivel equivalente, ofertados por Instituicdes
de Ensino Superior publicas ou privadas, na modalidade presencial ou a
Distancia;

1 CITE 8: Doutoramento ou nivel equivalente, ofertados por
Instituicdes de Ensino Superior publicas ou privadas, na modalidade presencial
ou a Distancia; (COMISSAO EUROPEIA/EACEA/EURYDICE, 2019).

Durante o periodo de imersdao em Portugal, foi possivel tracar um perfil do
estudante da IES visitada, o que caracteriza um recorte especifico a ser apresentado.
Percebeu-se que o estudante inicia sua trajetéria no Ensino Superior de forma ja
direcionada pela sua escolha de Ensino Secundéario Superior a qual possibilita ao
mesmo uma maior aproximacdo com a area de estudo de sua preferéncia. Os
estudantes observados apresentaram situacdo mais comoda em relacédo aos horarios
de aula e estilo de vida se comparada a realidade brasileira. As aulas ndo séo
ofertadas em turnos fixos, sendo assim algumas séo durante a manha, outras durante

o dia e poucas no periodo da noite durante a graduacéo, sendo que a carga horéria
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de algumas disciplinas também era maior do que o habitual no Brasil, o que fazia com
gue uma disciplina tivesse suas aulas divididas em dois encontros semanais de trés
horas cada em horarios diversos.

As mensalidades, chamadas de propina, sdo igualmente altas em IES
privadas, porém o governo disponibiliza ajuda de custo para que os estudantes
comprem materiais para seu periodo de vida no Ensino Superior. Existem, também,
bolsas de estudo e financiamentos disponiveis. As IES publicas podem cobrar taxas
de propina, porém os valores sdo mais acessiveis, as vezes sado pagamentos anuais.
A disponibilidade percebida no perfil do estudante portugués deixa claro que as
condicBes de vida sado diferentes, mesmo que se esteja falando de IES privadas e com
caracteristicas bem semelhantes na analise deste estudo. Durante o Ensino Superior
em Portugal, os estudantes que trabalham estdo alocados em estadgios com maior
flexibilidade de horarios e menor necessidade de complementacédo de renda familiar
por parte da remuneracao destas atividades realidades pelos estudantes T ndo € que
ela ndo exista, mas ela nao parece tdo urgente como no Brasil.

A imerséo realizada nas IES brasileira e portuguesa compreenderam trés
momentos da graduacao em design dos estudantes, uma disciplina inicial de projeto
de produto, uma intermediaria e uma de final de curso. A disciplina inicial selecionada
tinha o objetivo principal de explicar o método de projeto de produto em design aos
estudantes, solicitando atividade de desenvolvimento de baixa complexidade em
grupos e tendo como foco a compreensao das etapas do projeto. No Brasil, a disciplina
€ Laboratorio de Projeto e em Portugal, Metodologias do Design, os planos de ensino
podem ser visualizados no ANEXO 01.

As turmas nos semestres avaliados (Portugal 2019.1 e Brasil 2019.2) eram
compostas por cerca de 30-35 estudantes que desenvolveram a atividade projetual
de desenvolvimento de um novo Espremedor de Citrinos, aprendendo as etapas e 0s
métodos de projeto em design. Além de compreender as etapas propostas por
meétodos da area de design, a disciplina instiga o estudante a compreender a profissao
por meio de uma atividade final que sugere entrevista com designers, 0s quais 0S
estudantes deveriam ter acesso, e eles disponibilidade, para falar a respeito de suas
atividades e método de trabalho em seus projetos.

O grupo de estudantes da disciplina de Metodologias do Design estava
aprendendo o que € projeto, ou seja, diversas explicacdes iniciais foram necessarias

para que fosse possivel partir para o desenvolvimento de um projeto com a turma. Os
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principios do design e os objetivos de um projeto foram introduzidos, juntamente com
alguns exercicios de assimilacdo desses conceitos antes de ser langcado um desafio
de projeto para ser desenvolvido. Todas as aulas foram orientadas para a turma em
conjunto, com as mesmas solicitagcoes e orientacdes, o que facilita na explicagdo em
grupo e ndo gera davidas nos grupos de estudantes, passando a mesma informacéao
para a turma inteira.

Desde o inicio, foi explicado para os estudantes que a disciplina ndo exigiria
um projeto completo, mas que teria maior foco na compreensdo das etapas e
assimilacdo da solicitacdo de projeto e primeiros passos do processo. Os estudantes
demonstraram que com o passar das aulas compreendiam as etapas que Ihes eram
apresentadas e realizam as atividades de acordo com o solicitado. Algumas aptiddes
projetuais foram exigidas no processo proposto e o grupo respondeu de forma
positiva, desenvolvendo as etapas explicadas e apresentando boas possiveis
solugcBes como resultados do processo de projeto da disciplina.

O trabalho final proporcionou aos estudantes contato e maior compreensao dos
métodos de design utilizados por designers em seus desenvolvimentos de projeto, 0
gue é importante para assimilacdo das atividades que foram realizadas. De forma
geral, a inseguranca apresentada pelos estudantes é condizente com a posicdo
académica em que se encontravam 1 inicio de curso. Além disso, apresentaram boa
evolucado ao longo do semestre e com o trabalho final demonstraram que adquiriram
0s conhecimentos que eram alvos da disciplina.

Com os estudantes de Laboratério de Projeto, o semestre decorreu de forma
bem parecida, conforme iam recebendo os contetdos e as explicacdes das atividades
e, até mesmo, durante o desenvolvimento do projeto todos demonstravam
inseguranca em relagao ao projeto e foram evoluindo de acordo com o andamento do
semestre e fases do processo. A atividade final também pareceu ser de grande
utilidade para validar os conceitos apresentados durante o semestre, foi 0 momento
gue proporcionou aos estudantes assimilacéo de contetdos e compreenséao de etapas
realizadas. As duvidas e insegurancas, da mesma forma, sdo compreensiveis para
uma turma igualmente de inicio de curso e que ndo desenvolveu projetos antes. A
sensacao foi de que se os estudantes tivessem que desenvolver mais um projeto ao
fim do semestre eles estariam mais confiantes de como fazé-lo.

A disciplina da metade dos cursos, de complexidade média, tem como objetivo

o desenvolvimento projetual de um produto de complexidade mediana e tem como
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objetivo explorar as capacidades de projeto dos estudantes tendo como foco as
configuracbes formais e estruturais do produto. No Brasil, a disciplina € Projeto de
Produto Il e em Portugal, Design de Producado, os planos de ensino também estédo
disponiveis no ANEXO 01.

Durante o periodo de analise, a atividade proposta foi o0 desenvolvimento de
um produto para abrigo de pessoas em situacdo de rua. Tal projeto foi dividido em
diversos briefings que possibilitavam melhor compreensao da solicitagéo de projeto e
aumentavam a complexidade projetual de acordo com a maior quantidade de
informacdes e requisitos disponiveis. As aulas praticas mesclaram explicagcdes mais
técnicas, que serviam de suporte ao projeto solicitado: questdes como materiais,
processo de fabricacdo, juncdes, regras, e andlises de possibilidades de resisténcia x
peso x flexibilidade circundavam a proposta dos temas apresentados e discutidos com
a turma. No Brasil, a turma do semestre em questédo era pequena com cerca de 10-
15 estudantes, enquanto a turma de Portugal, naquele periodo, contava com em
média 35 estudantes, em ambas, os projetos foram realizados em duplas ou trios.

Os grupos da turma de Design de Produc¢éo do IADE em 2019.1 demonstraram
tranquilidade em desenvolver o projeto proposto na disciplina. A divisdo da proposta
em etapas e em briefings fracionados que proporcionava parte pratica e criativa a cada
fase, como se fossem pequenos projetos onde o anterior servia de base para uma
melhoria no proximo, mostrou-se uma estratégia interessante de se trabalhar. As
explicacdes tedricas que serviam de base para cada etapa eram cheias de conceitos
e exemplos, o que fundamentava bem as fases do projeto. Outra atitude que passava
seguranca aos grupos era a apresentagdo de projetos de semestres anteriores, em
que o conteado do que estava sendo solicitado era melhor compreendido pelos
estudantes a medida que conseguiam visualizar, mesmo que sem relacdo de tema,
outros projetos ja realizados a cada etapa.

Porém, na etapa mais final da disciplina pode-se notar que alguns grupos ja
estavam cansados do tema de projeto, alegando que manter o mesmo tema, mesmo
gue com novas solicitacdes ou contexto um pouco alterado, ja ndo era interessante
de projetar. Percebeu-se que o bom andamento de forma geral na disciplina era
resultado de atividades praticas, mesmo que nas fases de compreensdo da
solicitacdo, pois eram proporcionados periodos de compreensdo com esquemas
visuais e tateis de produtos que serviam de inspiracéo (por se tratar de uma proposta

que trabalhava muito com estruturas, conexdes, encaixes, materiais e sustentacao,
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era possivel observar diversas solu¢cdes em produtos existentes, algumas vezes de
forma fisica, com o produto passando pela turma para que os estudantes pudessem
interagir com 0 mesmo). Os resultados apresentaram coeréncia e relevancia diante
dos briefings; alguns grupos néo realizavam muitas alteracdes a cada nova proposta,
apenas adicionando solucdes para as novas solicitacbes e atendendo ao que foi
pedido, basicamente cumprindo etapas.

A disciplina apresentou desafios aos estudantes que responderam de forma
positiva no desenvolvimento dos projetos, percebeu-se dificuldades em relagdo a
evolucdo das etapas, por falta de vontade de melhorias projetuais por parte dos
grupos, porém engajamento durante as aulas, visto que em sua maior parte eram
praticas e possibilitavam momentos descontraidos e de experimentacao.

A turma de Projeto de Produto Il da FSG em 2019.2 desenvolveu a mesma
proposta de atividades do IADE: dividia em briefings a solicitacdo contava com as
mesmas explicacdes tedricas de base e momentos de experimentacdo pratica. Os
estudantes mostraram-se comprometidos com o desenvolvimento dos projetos, porém
impacientes em receber a solicitacdo dividida. Nao pareciam satisfeitos com cada
entrega porque queriam saber qual seria a nova solicitacdo e aparentavam urgéncia
em entender se conseguiriam usar o0 resultado anterior para a proxima etapa
(novamente, para apenas incluir o que era solicitado sem ter que projetar tudo do
in2cio). Essa ©nsia por encontrar um resul'¢t
gerava confusdo em alguns grupos, o que ficou claro talvez pelo nimero baixo de
estudantes na turma.

De qualquer forma, todos entregaram resultados assertivos e de acordo com
cada solicitacdo de briefing. Os estudantes demonstraram as mesmas caracteristicas
apresentadas pela turma do IADE, ou seja, compreendiam, cansavam do tema e
buscavam solucdes rapidas e préaticas a cada nova solicitacdo. E claro que, como os
exemplos apresentados pertenciam a outra realidade académica, eles estranharam
mais a maneira de projeto e baseavam-se bastante no que era mostrado para
compreender as etapas, mesmo que adaptassem ao que lhes parecia mais
conveniente e de acordo com o0 que estavam acostumados para formatos de entrega
e linguagem de projeto.

Em relacdo aos resultados das duas turmas, varias propostas foram bem
semelhantes, talvez pelo enquadramento do tema de projeto ou a forma como 0s

briefings foram apresentados, talvez pelas inspiragdes e exemplos mostrados. Nao é
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possivel afirmar o que, mas € provavel que de alguma forma esses quesitos tenham
direcionado ou gerado uma certa tendéncia nos resultados projetuais dos estudantes,
gue ficaram bem similares, ndo fossem algumas tentativas de inovacao por parte de
alguns estudantes que ampliaram e modernizaram suas solugdes em alguns aspectos
especificos (porém nado essenciais ao projeto, mas como adicdo de aspectos nao
essenciais solicitados no projeto).

J& na disciplina de final de curso, a complexidade de projeto exigida € maior e
0 objetivo de desenvolvimento de produto demanda dos estudantes aptiddes
relacionadas ao gerenciamento do projeto diante de solucdes inovadoras. No Brasil,
a disciplina é Projeto Il T Design para Inovacao e, em Portugal, Design Industrial, da
mesma forma, os planos de ensino podem ser analisados no Anexo 01.

A proposta de desenvolvimento projetual de produto de alta complexidade no
periodo acompanhado nas IES solicitava aos estudantes novas solucdes diante do
tema O0Cozi nh dendd oomd-haseude sdlicitacdo a empresa Whirlpool
Corporation em qualquer uma de suas marcas e, durante as aulas, propés um
momento de vivéncia no ambiente em questdo com uma atividade que ao mesmo
tempo os fazia recordar uma analogia de explicacdo sobre método projetual de um
autor da area, Bruno Munari, por meio da receita de Arroz Verde.

As aulas eram pouco expositivas e contavam com orienta¢des, os trabalhos
foram realizados em duplas ou trios, e o professor assessorava cada grupo
semanalmente, acompanhando a evolugéo de cada trabalho, em alguns momentos
ao longo do semestre foram solicitadas breves apresentacdes de cada projeto para
gue a turma pudesse contribuir com sugestdes e ponderacdes nos projetos dos
colegas. A turma em Portugal tinha cerca de 25 estudantes e no Brasil pouco menos
de 20 estudantes.

A atividade realizada no in2cio de
analogia de projeto, foi essencial para reforcar a ideia de que 0s projetos, mesmo que
partindo de briefings iguais, podem resultar em solucdes distintas. Essa conclusao
serve para as turmas das duas IES; mesmo que em fim de curso, pareceu que libertou
os estudantes de algumas crencgas no estilo de projetar e os deixou mais seguros para
a proxima etapa da disciplina.

Os projetos desenvolvidos na turma de Design Industrial pelos estudantes em
2019.1 no IADE apresentaram grande potencial criativo, a liberdade proporcionada ao

7

estudante em relagdo as escolhas durante o processo de projeto € uma causa

Seme s
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provavel que impactou nos resultados, bem como o fato de instigar os estudantes a
imaginarem o futuro, contexto no qual o projeto deveria ser pensado. Outro diferencial
percebido foi a diversidade na escolha de contexto por parte dos estudantes para
desenvolvimento dos projetos, a cozinha ndo se resumiu as das casas, mas expandiu-
se para situacdes externas, comerciais e de ambientes compartilhados.

O fato de que uma empresa estava atrelada ao pedido de projeto ajudou na
escolha de tema visual e conceito, visto que os estudantes tinham uma base para
buscar enquadrar seus resultados, buscando a inovagao que o contexto futuro exigia.
Observou-se que o fato de proporcionar liberdade no processo de projeto, com
orientacdes direcionadas a cada grupo fez com que alguns dos grupos ficassem
perdidos em relagéo ao andamento do projeto durante o semestre, sem saber ao certo
0 quanto ja deveriam ter desenvolvido a cada entrega solicitada, acarretando correria
e acumulo de tarefas na fase final do semestre. Aléem disso, também se notou na turma
grupos em etapas bem diferentes nas apresentacdes prévias realizadas.

Muitos grupos, mesmo que na fase quase final da graduacdo esperavam por
direcionamento quanto ao proximo passo de projeto e o que deveria fazer parte da
entrega que viria pela frente. Ou seja, a questdo era maior em relacéo a inseguranca
de processo do que de tomada de decisédo projetual. Depois de direcionados, eles
realizavam as atividades de forma autbnoma e mostravam os resultados. Os
resultados, por sua vez, foram positivos, todos 0s grupos apresentaram propostas que
responderam a solicitacdo inicial e completaram o processo de projeto dentro do
periodo do semestre.

Os estudantes da disciplina de Projeto Il i Design para Inovacéo da FSG em
2019.2 compunham uma turma menor do que a do IADE, mostrando-se um grupo
mais coeso em relacédo ao processo, pois conseguiam trocar ideias e, por afinidade,
mostravam 0s projetos uns aos outros mesmo quando ndo eram solicitadas
apresentacoes prévias para a turma. Provavelmente por isso, ndo se percebeu tanto
a busca por outros ambientes além da cozinha domeéstica, e se notou uma busca
incansavel por problemas que fossem mais proximos da realidade atual. Mesmo que
0 pedido fosse em relacdo ao futuro, a maioria buscou relacionar dificuldades
percebidas atualmente e que se pode perceber uma tendéncia de que aumente no
futuro devido as previsdes e analises de cenario.

A incluséo de tecnologia também foi justificativa para alguns projetos, visando

facilitar atividades que, mesmo no futuro, ainda serdo necessarias no ambiente em
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guestdo. A mesma liberdade projetual foi permitida a turma, com assessoramento a
cada grupo nas aulas, copiando o modelo pedagoégico proposto no IADE. Os grupos
realizaram as atividades de forma mais autbnoma e mostraram menor acumulo de
atividades ao fim do semestre, porém a inseguranca desse grupo de estudantes se
dava mais em relacdo ao poder de decisdo do que ao processo de projeto: existia
guase que uma necessidade de aprovacao de cada escolha feita, para certificar se
estavam no caminho que seria considerado certo para a solucdo. Da mesma forma,
todos o0s grupos entregaram os projetos completos e dentro do cronograma estipulado
pela disciplina, de forma satisfatoria diante do briefing de projeto.

Os niveis de informacéo, criacao e detalhamento dos projetos variou bastante
entre as turmas e as IES. Isso se deve ao caminho percorrido na graduacao pelos
estudantes e é resultado do tempo anterior ao periodo de imerséo, ndo podendo ser
levado como parametro 1 pois € o mesmo que o repertdrio de cada estudante 1, pode
e é normal que varie em cada situacao, contexto e pessoa. Um exemplo de projeto
completo de cada turma pode ser observado no ANEXO 03.

Assim, o que foi possivel observar nos dois contextos de Ensino Superior em

design em que a imerséao ocorreu foi que os estudantes:

1 ndo se sentem seguros no inicio de qualquer projeto de design
guanto ao uso do método,

1 nao tém certeza a respeito da flexibilidade existente no uso do
método em seus projetos,

1 nao sabem o que fazer com as informacdes que coletam nas
pesquisas de projeto;

1 tém ansia por iniciar desenhando a solucdo mesmo que
desconhegcam o contexto do projeto;

1 apresentam falta de organizacdo e planejamento ao inicio do
projeto (estruturacdo de cronograma para o desenvolvimento do projeto);

i pesquisam informagfes que ndo tém relacdo com o restante do
projeto e que ndo sdo mais utilizadas apos a etapa de coleta de dados;

i em sua maioria, tém como objetivo apenas cumprir a exigéncia da

disciplina; ndo ha empenho, apenas cumprem etapas solicitadas;
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1 ndo entendem o que € para fazer ao receber a demanda de
projeto;
1 tém um repertério proprio, conhecimentos, habilidades, vivéncias

e experiéncias pessoais que sédo de grande influéncia no desenvolvimento do
projeto;

1 desenvolvem o projeto de forma linear, mesmo os que sabem que
as fases do projeto séo flexiveis;

1 sentem-se respaldados (em caso de possiveis erros) ao seguir
um meétodo inteiro a risca;

1 nao relacionam as fases do projeto utilizando informacdes de uma
na outra para tomada de decisao;

1 repetem o que ja deu certo uma vez em outra disciplina para evitar
0 erro;

1 precisam de aprovacdo constante de suas escolhas ou ficam
estagnados em uma etapa-ferramenta;

1 seguem o projeto todo com a primeira ideia de solucao fixa,
mesmo que haja indicios de que algo deveria ser alterado;

i Nnao correm riscos;

1 dificilmente retornam para fases anteriores a fim de rever, refazer
ou ao perceberem que precisam complementar algo no projeto que dependa
deste fipasso para tr 8so;

1 a experiéncia do mercado de trabalho de alguns impacta
diretamente na forma de agir diante do projeto i para aqueles que ja atuam na
area, especialmente observado nos estudantes brasileiros;

1 por ndo utilizarem uma organizagdo com cronograma, acumulam
trabalho para datas préximas das entregas e avaliacdes, ndo conseguindo
desenvolver o projeto de forma satisfatéria.

Essas observagOes foram percebidas nas atividades desenvolvidas ao longo
do periodo de imersédo, mas também nos dialogos e relatos dos estudantes. Diante
disso, o raciocinio que serve de guia para a analise tem como base uma triade,

apresentada na Figura 14, que envolve o processo do designer, enquanto estudante:
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a) Falta de repertério pessoal;
b) Medo na hora de tomar decisoes;

C) Baixo conhecimento e pratica projetual com métodos.

Tomada de
decisoes

Designer

A - |

académico |

Repertdrio Flexibi'lic_ia de

essoal e pratlca
° projetual

Figura 14: Triade do estudante de design
Fonte: desenvolvido pela autora

O problema do futuro designer, ou seja, enquanto ainda € estudante, esta
relacionado com a flexibilidade dos métodos, poder de decisdo e repertdrio pessoal a
ser convertido em insights para projeto. Tudo isso tem grande impacto na fase inicial
dos projetos, visto que é quando se precisa trabalhar a oportunidade de projeto.
Quando o estudante recebe a demanda projetual, o problema precisa ser
reestruturado para ser compreendido, as informagdes precisam ser trabalhadas de
forma que sirvam de suporte para o0 projeto, e € preciso converter tudo isso em
requisitos de projeto para que o resultado tenha relacdo com o que de fato foi

solicitado, melhorando a assertividade da proposta.
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5. RESULTADOS

Diante do exposto que clarifica a necessidade de conscientizar e explicar aos
estudantes de graduacéo a relevancia da fase de problematizacdo dos processos de
projeto de design. Foi realizado um estudo que encontrou a possibilidade de
desenvolver um recurso para contribuir com o formato de aprendizagem que o0s
professores aplicam na sala de aula para o ensino de métodos de projeto de design
com foco na fase de compreensao da oportunidade do projeto. Ou seja, a pesquisa i
mais conhecida como problematizacao.

O resultado apresenta a relevancia de compreender todas as fases de um
projeto pelos estudantes e de trabalhar eficientemente com a fase de problematizagéo
dos projetos de design durante a graduacdo, uma vez que os resultados do projeto
estdo diretamente ligados aos dados coletados e aos requisitos encontrados nesta
fase inicial do projeto.

Finalmente, apresenta-se o caminho percorrido para o desenvolvimento do
projeto de uma plataforma diante desse contexto complexo que envolve o ensino do
método de projeto de design e aponta oportunidades que podem servir como
contribuicdo na area de design e qual delas foi identificada como solucdo mais
apropriada para resultado desta Tese de Doutorado.

5.1 PROPOSTA

A etapa de problematizacdo envolve a compreensao da oportunidade de
projeto, e inimeros quesitos devem ser analisados para entender as especificidades
e necessidades que um projeto tem. Para tanto, € preciso fazer estudos, pesquisas e
analises de diferentes ambitos. Os métodos propdem algumas andlises que auxiliam
essa fase do projeto, o estudo da oportunidade de projeto é considerado de diferentes
formas nos modelos de escopo de projeto publicados internacionalmente, mas na
busca por agrupar o maior nimero de andlises observadas em propostas de métodos
estudados apresenta-se a Figura 15.

A Figura foi construida ap0s busca por pesquisas e analises existentes e
indicadas em inUmeros métodos da area (ANEXO 01) e apresenta-se em formato de
nuvem de palavras, unindo diversas opc¢fes de andlises ja conhecidas para coletar

dados em projetos de design.
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Figura 15: Andlises no processo de design
Fonte: desenvolvido pela autora

Dessa maneira, percebe-se que essas andlises podem (da mesma forma que
acontece com 0s nomes das etapas e fases projetuais) possuir mais de uma
nomenclatura dependendo do autor que a propde. Algumas delas, inclusive, podem
ser indicadas para outros momentos do projeto além da etapa inicial, servindo de
apoio ao processo criativo, amparando a escolha final de projeto, sustentando as
escolhas ao longo do processo, enfim.

A verdade é que a problematizagdo ocorre durante todo o projeto, as
descobertas ndo se situam apenas na fase inicial, algumas vezes, questdes séo
consideradas ja com o projeto em fase final 0 que pode desencadear na necessidade
de refazer algumas escolhas ou até mesmo voltar com o projeto alguns passos.
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O método, e a etapa de problematizacdo principalmente, servem para que o
estudante compreenda que: método é diferente de receita de bolo; como autor do
proprio projeto, o designer tem poder de deciséo e precisa fazer escolhas diante do
seu projeto. Mesmo que corra riscos, a academia é o local onde é necessério se fazer
as seguintes perguntas:

1 Como fazer o projeto?
O que entendeu?
Qual background ja possui no assunto?
O que utilizar para fazer?
Quais conhecimentos possui?
Até onde ir?

Quando o resultado é satisfatério?

= =4 4 A4 A4 A -2

Quem decide iss0?

Porém, fazer estas perguntas sem medo, pois € o Unico momento em gque seus
resultados projetuais serdo avaliados com objetivo de melhorias, de criticas
construtivas que possibilitardo crescimento e melhores producdes futuras em projetos.

O objetivo de realizar analises na busca pela compreensdo do contexto de
projeto é proporcionar uma visdo especifica da realidade que cerca a questao a ser
desenvolvida no projeto ao designer para que as suas escolhas projetuais sejam
guiadas por dados relevantes e possam direcionar o0 projeto a solu¢cdes mais
coerentes com a solicitacdo existente no briefing.

Para isso, conclui-se, apdés andlise de métodos pesquisados (ANEXO 02),
desenvolvimento de projetos e acompanhamento de projetos de graduacdo como
orientadora que, se realizadas na etapa inicial do projeto, familiarizando o designer ao
contexto de projeto, tendem a auxiliar e clarificar a situacdo que envolve a
oportunidade projetual. Além disso, gera seguranca ao designer em suas escolhas e
decisbes ao longo do processo de projeto.

Basicamente, pode-se dizer que a logica e a necessidade da problematizacéao

no design estao ilustradas na Figura 16.
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PROBLEMA OPORTUNIDADE

PRECISA SER PRECISA SER
COMPREENDIDO SOLUCIONADA

CONFUSO CLARA

INCERTO DIRECIONADA

BAGUNCADO ORGANIZADA

ABSTRATO

GERA DUVIDAS DL tiitritete]  COSSIBILITA

SOLUCAO

Figura 16: Problema X Oportunidade
Fonte: desenvolvido pela autora

O problema precisa ser compreendido e apresenta-se de forma confusa,
incerta, baguncada e abstrata 0 que gera dividas a quem se depara com ele;
enguanto a oportunidade € melhor compreendida como algo a ser solucionado por ser
mais clara, direcionada, organizada e certa possibilitando a solucéo. A diferenca entre
estes termos e suas apresentagfes em um projeto € que para transformar um em
outro o processo intermediario pode ser entendido como a problematizacdo, que
adequa o problema em oportunidade.

O fato de possibilitar solu¢des significa que a problematizagéo € o resultado da
leitura feita pelo designer dos dados e informagdes que ja estdo disponiveis, mas que
foram coletados para serem trabalhados defronte o projeto em questédo. Problematizar
€ justamente levar essas informacdes em consideracdo ao longo do processo de
projeto e, a partir deles, gerar os requisitos a serem considerados nas demais etapas,

principalmente na criacdo e na selecdo de alternativas como resultado final.
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Por mais que envolva pesquisa, analises, informacdes e dados, a
problematizacdo, na verdade, visa orientar o processo, definir quais serdo o0s
requisitos, direcionamentos, limites e diretrizes que precisam ser levados em
consideracdo em todo ato projetual, além de guiar a criatividade dentro de
possibilidades plausiveis com a necessidade existente.

Conforme alusdo apresentada na Figura 17 a respeito do processo de
transformacao de problema para oportunidade de projeto, bem como a geragéo de
direcionamento resultante deste processo, proporcionando a listagem de requisitos,

condicionantes, limites, diretrizes, restricdes do projeto de forma organizada.

Problema F Oportunidade

Problematizagao

Gera duvidas Possibilita solugdes

Informacgdes
Coleta
Fesquisa
Analises
Dados
Busca

Requisitos
9 Direciochamentos

mmm  Condicionantes | \\//
L Limites

Diretrizes
Restrigdes

Figura 17: Transformacédo do problema
Fonte: desenvolvido pela autora

Nesse sentido, a etapa de pesquisa resume-se a realizacdo de analises de
informacdes disponiveis, mas que precisam ser trabalhadas dentro da 6tica do projeto
em questao. Com o objetivo de suprir algumas davidas possiveis:

1 Como saber quais pesquisas fazer?
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1 Como saber quantas andlises fazer?
1 Como saber se ja tem informacdes suficientes?

 Como usar esses dados coletados?

Pretende-se apresentar uma forma de auxilio que oriente o estudante a saber
responder essas proprias perguntas no inicio do projeto. Assim, as analises e
pesquisas propostas na maior parte dos métodos estudados, e também analises
observadas na préatica de sala de aula por mais de cinco anos, foram listadas e
agrupadas por similaridades em seus objetivos, resultando em cerca de noventa
possiveis andlises ou pesquisas que podem servir de auxilio na etapa de
problematizacdo dos projetos.

Para melhor organizagéo, elas foram divididas em oito dimensdes por areas,
as quais: contextual, conceitual, ergondmica, tecnoldgica, meio ambiente, econdémica,
de previsdo e de publico. A organizacao foi feita por meio de agrupamento de
similaridades e objetivos de cada analise ou pesquisa verificada. Foi estudado qual a
abordagem que os autores sugerem gue essas pesquisas sejam feitas e desta forma
0s grupos foram sendo construidos.

N&o ha teoria cientifica por trds desta organizacéo, ela segue o raciocinio
baseado nas explicacBes apresentadas até este ponto e a divisdo pode ser analisada
conforme a Figura 18.

Também vale ressaltar que neste trabalho, considera-se @naliseétoda pesquisa

ou busca por dados que seja direcionada para um determinado fim em projetos.
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Analise histérica
Anadlise diacrénica
Analise geografica
Andlise contextual
Andlise de necessidade
Andlise de legislacdo
Andlise de publicagoes
Andlise de evolugdo
Analise de atributos
Andlise de cenario
Analise de patentes

Andlise de propriedade intelectual
Anélise de normas/normativas

ERGONOMICA

Aniélise de uso
Andlise ergonémica
Andlise de fungdo
Analise funcional
Analise estrutural
Analise de interagdo
Anélise de restri¢Ges
Andlise de limitagdes
Analise morfologica
Analise de feedback
Analise cognitiva
Analise antropométrica
Anélise de seguranga
Anélise da tarefa

CONCEITUAL

Anidlise cultura

Anidlise social

Analise conceitual
Anilise psicoldgica
Andlise formal

Anilise estética

Anidlise simbdlica
Andlise semidtica
Analise semantica
Anilise de experiéncia
Anilise de aceita¢do
Andlise de desejabilidade
Analise de linguagem
Analise geométrica
Anilise de configuragdo
Andlise de contetdo
Anilise morfoldgica

Anidlise de identidade do produto

TECNOLOGICA

Anilise tecnologica

Anilise técnica

Aniélise de inovagdo
Analise de relagbes (canvas)

Aniélise de affordance (intui¢do)
Anilise de interface (configuragdo)

MEIO AMBIENTE

Anilise resisténcia

Andlise de obsolescéncia
Analise de DfA

Andlise de DfD

Andlise de bidnica

Anélise de sustentabilidade
Andlise de materiais
Anélise de processos
Andlise de LCD

Andlise de relactes

PREVISAO

Aniélise de cenarios futuros

Anilise de relagdes (interacdes)

Anilise de padrdes
Anilise de inspiragtes
Anilise de analogias
Anidlise de estilos
Andlise de tendéncias
Analise de fluxo

Anilise paramétrica
Anilise sincrénica
Anilise sistema-produto
Andlise heuristica

Figura 18: Andlises agrupadas em oito dimensdes
Fonte: desenvolvido pela autora

ECONOMICA

Anaélise econdémica
Analise SWOT

Andlise de custos
Anélise de concorrentes
Analise de fluxos
Anédlise de similares
Anadlise de comparagoes
Analise de viabilidade
Andlise de fornecimentos
Andlise de inovagdo
Anadlise de benchmark
Anadlise de mercado
Anadlise de interesses
Analise de fluxos
Andlise de prazos
Andlise de (mapa de)
posicionamento

PUBLICO

Andlise de ambiente
Analise fisica

Andlise do usudrio
Analise do publico
Andlise do comprador
Andlise do problema
Andlise de informacdo

Andlise da relagdo-social (homem-

produto)
Anélise sensorial
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5.1.1 Visiting Researcher Aalto

Visando possiveis contribuicbes com o periodo de definicbes, testes e
desenvolvimento da proposta final, optou-se por realizar o ultimo ano de Doutorado
como Pesquisador Visitante por meio da Bolsa néo financiada disponivel para Visiting
Researcher na Aalto University School of Arts, Design and Architecture. A escolha se
deu porque a Finlandia tem um dos sistemas de Educacéo mais avancados do mundo
e fica claro que, nessa fase final da Tese, e de deciséo sobre a forma de contribuicdo
que se pretende entregar como resultado, a imersdo nesse pais é uma possibilidade
Unica. Além disso, por ser uma nacdo reconhecida na &area de inovacdo com
professores, pesquisadores e estudantes capacitados a auxiliar e indicar as melhores
escolhas para o resultado desta Tese.

Um diferencial percebido na Educacdo da Finlandia sdo as estratégias de
ensino aplicadas, em que as IES instigam que o conhecimento seja adquirido e
aplicado ao mesmo tempo durante o periodo de graduacdo, ou seja, ndo apenas
ensinar na Instituicdo e depois deixar que, apenas quando graduado e no mercado do
trabalho, seja possivel a aplicacdo do que foi aprendido. Sendo assim, a proposta é a
de que as institui-»es utilizem seusAl@ambi en
disso, o valor agregado a Educacao finlandesa diz respeito a pratica de fazer com que
o0 estudante se sinta tanto encarregado quanto executor de sua aprendizagem
buscando atingir suas metas de instru¢cdo (PENTTILA et al., 2017). A questdo &
colocar o estudante como protagonista e ver o processo de aprendizagem como
promocdo de praticas que simultaneamente criam, constroem e acumulam
conhecimento (PENTTILA et al., 2017).

O interesse € investigar o formato de ensino e as ferramentas utilizadas para
trabalhar o método projetual de design na Instituicdo escolhida. Como contribuicédo
para a Tese, uma coleta complementar de dados pode partir nhovamente de
observacgéo, discussdo e andlise com os envolvidos no departamento, sem a
necessidade de interferir no programa previsto pela Instituicdo para os cursos de
Design.

Definiu-se como objetivo do periodo de mobilidade na Aalto compartilhar os
estudos ja realizados, finalizar os comparativos feitos e desenvolver a melhor escolha

de proposta de resultado de contribuicdo com a area do design por meio da Tese,
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além de utilizar esse novo cenario para aplicar testes pilotos nas propostas viaveis de
tornarem-se resultados do projeto. O ambiente e as questdes de ensino, inovacao e
tecnologia no pais criam um contexto propicio a melhores tomadas de decisdes e
possibilitam contatos com pessoas capacitadas a auxiliarem nesta fase da Tese.
Algumas atividades especificas foram definidas a serem realizadas no ano de
mobilidade, séo elas:
1 Compreender o ensino de design na graduacao da Aalto;
1 Analisar 0s incentivos acerca de inovagdo e propostas
metodologicas inovadoras utilizadas na Aalto;
1 Pesquisar e debater com pesquisadores da Aalto os quesitos de
tecnologia que podem ser utilizados na proposta de resultado da Tese;
1 Realizar testes do projeto piloto a ser entregue como resultado,
fazer ajustes e testar novamente antes de entregar a proposta final;
1 Propor projeto conceitual de recurso que auxilie na compreensao
e uso de Métodos de Design para a problematizacéo dos projetos.
A intencdo principal de toda a proposta é o item que apresenta as discussdes
e debates com colaboradores (professores, pesquisadores e estudantes) a fim de
buscar solucdes para a Tese, ja que a busca por essa instituicdo se deu pelo fator

relevante em solucdes inovadores e ensino de alta qualidade.

5.1.2 Projeto

Antes de iniciar o desenvolvimento metodolégico de uma proposta, realizou-se
uma pesquisa de quais ferramentas existem na busca por auxiliar o processo de
projeto em design. Foram encontradas mais de cem ferramentas nos mais variados
formatos: sites, games, toolkits, cards, box, entre outros. A pesquisa foi compilada e
€ apresentada no ANEXO 04 e devido a decisdo de inclusédo e exclusédo pertinentes
ao estudo (como area do conhecimento e objetivo da ferramenta) sdo apresentados
43 (quarenta e trés) resultados. Percebe-se que muitas opcbes podem servir de
auxilio para o desenvolvimento de projetos, mas que, em sua maioria, visam a etapa
de criatividade ou as etapas de projeto como um todo. Existem diversos toolkits,
muitos deles tém maior foco em criatividade e desbloqueio de pensamentos ou ideias.
Essa proposta visa apenas uma fase de projetos, entéo € direcionada para designers

em pesquisa.
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Nota-se, também, que diversas propostas misturam o que € proposta de
meétodo de projeto e ferramentas. Diversas vezes, péde-se perceber que néo fica claro
o que faz a todlkito , como a maioria ® chamada, n«o
utilizador nesse sentido, misturando o que é etapa e o que é caminho. Outra
observa-«o0o poss?2vel a part i Toolkiteedset aD epsei sggnudi S
na verdade, oferecem pacotes de templates prontos para quem ndo é designer ou
quer realizar trabalhos como freelancer sem conhecimento técnico de projeto da area
(as opcdes que tinham esse objetivo foram descartadas). Foram excluidas, inclusive,
aguelas que néo tinham relacéo alguma com a area do design, mesmo que alegassem
utilizar ferramentas de design em outras areas do conhecimento que nao utilizam
projeto.

N&o foi identificada ferramenta que visava contribuir especificamente com a
etapa de pesquisa ou compreensdo de problemas de projetos em design. Dessa
pesquisa, analisou-se o formato, objetivo, meio de disponibilizacdo ao publico,
suporte, elementos graficos, explicacdo, acesso, recorte, publico, entre outros
aspectos das ferramentas, a fim de compreender melhor o que existe disponivel e
visando também analisar se 0 objetivo deste estudo ja havia sido contemplado em
alguma das propostas encontradas. Nao foi identificado nenhum resultado que
invalide a necessidade de desenvolvimento dessa plataforma que se propde, visto que
0s objetivos identificados ndo s&o 0s mesmos ou nao correspondem aos aqui
definidos.

A fim de propor uma intervencdo a partir do que foi observado, utilizou-se o
método desenvolvido por Passos (2011) que € o método INTERAD 1 Interfaces
Interativas Digitais aplicadas a Educacéo, resultado de uma Dissertacdo de Mestrado
realizada na UFRGS pelo Programa de P6s Graduacdo em Educacdo, sendo o
objetivo do trabalho propor um caminho para o desenvolvimento de materiais
educacionais digitais. O INTERAD foi baseado em uma mescla do método proposto
por Amante e Morgado (2001) para especifica para o desenvolvimento de Materiais
Educacionais Digitais i MEDs, somado ao Design Instrucional de Filatro (2004, 2008);
Design Pedagdégico de Torrezzan (2009); Design de Interacdo de Preece, Rogers e
Sharp (2005); Experiéncia do Usuario de Garret (2002) e Engenharia de Software de
Pressman (2002) (PASSOS, 2011).

O INTERAD apresenta cinco modulos, que podem ser visualizados na Figura

19, e cada um se subdivide em etapas que auxiliam o desenvolvimento de materiais
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como o proposto neste estudo. Cada etapa serd apresentada a seguir, juntamente
com o material de progressdo definido para a mesma por meio de pesquisas ja
realizadas ou necessarias, a fim de possibilitar o presente projeto. Mesmo que o
método proposto indigue o desenvolvimento de interfaces digitais, ndo esta
descartada a possibilidade de criacdo de uma proposta analégica. Sendo assim, o seu
formato fica indefinido nesse momento inicial de projeto. Caso seja analdgica, sempre
haver& a possibilidade de variacdo para verséao digital e caso digital pode-se também
pensar em versao analdgica da proposta. O objetivo do uso desse método é que ele
sirva como base norteadora para se pensar na criacdo da solucéo dessa proposta e,
pelo fato de ter como principios diversas metodologias que se mostram Uuteis e
relevantes na area da Educacéo e do design, enquadrando-se no que se pretende
como objetivo geral.

C: nTerad
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Figura 19: Método INTERAD
Fonte: Passos, 2011

5.2 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Para aplicar o Método definido no desenvolvimento da proposta que se
pretende apresentar como resultado, serdo apresentados os itens que compdem o

Moédulo 1 i Compreensédo, com a explicacdo apresentada pela autora do Método
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(PASSOS, 2011), para cada etapa deste modulo e também os dados coletados neste

estudo para a solucdo que esta sendo projetada.

Levantamen
to do tema

A primeira etapa € o levantamento do tema definido para o material
educacional digital. E preciso que o tema seja devidamente
delimitado e as fronteiras sejam estabelecidas. E necessario ainda
indagar a respeito da pertinéncia educacional do material e as
possibilidades reais de concretizacdo do projeto (AMANTE e
MORGADO, 2001) [...]

O tema definido € Ensino do Design e esta delimitado desde o inicio da

presente Tese, tendo como foco "a etapa de problematizacdo dos métodos projetuais

em design" e, diante disso, o problema a ser trabalhado é que os estudantes de

graduacdo em design apresentam imediatismo na hora de propor solucbes sem

entender a oportunidade projetual; eles demonstram ansia pela parte pratica do

projeto. O projeto pode ser ampliado para outras areas também projetuais de estudo.

Definicao do )
publico-alvo

E importante conhecer qual a intenc&o de publico a ser atingido,
identificando suas caracteristicas proprias como faixa etaria, grau
de instrugéo, perfil econdmico-social, sexo, experiéncia profissional,
formacao educacional, entre outras. E preciso saber, também, se
trata-se de um publico homogéneo ou bem diferenciado (AMANTE
e MORGADO, 2001). Filatro (2008) ressalta que se devem
identificar as caracteristicas dos alunos que séo centrais aos
objetivos uma vez que os projetos normalmente possuem prazos e
recursos restritos. As peculiaridades préprias de cada publico
definirdo a linguagem e o tipo de aplicacéo e influenciardo em todas
as demais caracteristicas do MED.

A partir das andlises de imersao realizadas, o perfil do publico que se pretende

atingir pode ser definido como:

T

=4 =4 A4 A4 A4 A A -

Jovens-adultos, de ambos os sexos;
Acima de 17 anos;

Estudantes de graduacédo em Design;
Classe média;

Publico heterogéneo e diverso;
Agitados;

Criativos;

De pensamento rapido;

Inquietos;
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1 Tecnoldgicos;

1 Expansivos.

Porém, é preciso deixar claro que o recorte apresentado de publico-alvo diz
respeito primeiramente ao perfil de estudantes referentes ao que foi observado nas
imersdes e analises, com situacdes pontuais e semelhantes em ambos os paises. Ou
seja, algumas caracteristicas sao percepcoes dos periodos de imersdo (inquietude,
agitacdo e expanséo, por exemplo). Sendo assim, o publico-alvo pode ser expandido
e alterado para que o projeto tenha maior abrangéncia.

‘
J

L88 No momento da concepcao do material, a equipe pedagdégica deve
T=0 definir os objetivos pedagogicos. Antes de projetar a interface, esses
333 objetivos devem ser especificados claramente, bem como

22 identificadas as aprendizagens que se procura desenvolver no aluno.
T O E importante ainda definir o modelo pedagdgico no qual o material

x 3 estara inserido (AMANTE e MORGADO, 2001).

O objetivo pedagdgico do material a ser desenvolvido visa:

a) estimular os estudantes a cumprir etapas fundamentais e talvez menos
instigantes em projetos;

b) possibilitar que eles visualizem logo se estdo no caminho certo de projeto
evitando frustracéo ao longo do processo;

c) evitar que o0s estudantes projetem pensando apenas em suas etapas
preferidas do processo de projeto (normalmente a de criatividade, que apresenta
solucdes visuais mais rapido);

d) valorizar o processo de forma positiva 1 aprender € bom mesmo que nao

seja facil, pois requer esforco.

N

i A instituicdo solicitante do MED podera fornecer informagdes iniciais
55 a respeito de sua filosofia, necessidade do material, estrutura e
g0 midias disponiveis. Através dessas informag8es, podem ser
ks 2 detectadas restrigdes técnicas, administrativas ou culturais ao
§ desenvolvimento do MED. Filatro (2008) lembra [...] que planos de

desenvolvimento institucional, projetos politico-pedagdégicos, planos
de Educacdo virtual ou equivalente que contém as premissas
filosoficas e metodologias que orientam suas atividades. [...] Ainda &
possivel que o designer analise documentos, converse com
profissionais e alunos da instituicdo, visite as instalacdes fisicas,
navegue em ambientes virtuais e pesquise os demais materiais
didaticos utilizados.
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A Pesquisa institucional ndo se aplica, visto que a Tese serve de fundamento

para 'solicitagdo’ de um projeto como o que se pretende entregar.

O termo contexto tem sido usado em algumas situacdes para
modalidades educacionais (Educacao a distancia, Educacao
presencial, Educacéo semi-presencial) e outras para niveis de
ensino (Ensino Superior, Ensino Fundamental, Educacéo de jovens
e adultos etc). Pode também indicar uma determinada situacéo
didatica, restrita ao periodo em que a aprendizagem é desenvolvida
(FILATRO, 2008). O contexto de aplicagéo precisa ser bem
definido, pois pode determinar diversas caracteristicas do material.
Amante e Morgado (2001) ressaltam, ainda, que 0s materiais
hipermidia com caracteristicas educacionais podem ser integrados
em varios contextos de ensino, [...] Podem, ainda, ser produzidos
para uso individual ou em grupo, para exploracéo ou transformacéao
de documentos; para atividades de pesquisa; para concepcao de
outros hiperdocumentos; ou para suporte em aulas expositivas.

Contexto educacional)

O contexto educacional pode ser definido como o seguinte:

IES privadas;
Educacéo presencial i a proposta sera ferramenta auxiliar;
em cursos de graduacao em design;

principalmente em disciplinas de projeto;

= =4 4 4 -2

atividades individuais ou em grupo;
1 projetos que exigem respostas solucionadoras diante de

situacdes-problema.

Da mesma forma que com o publico-alvo, é importante lembrar que o recorte
de contexto exposto é relativo aos locais onde as imersfes e andlises foram
realizadas, assim o0 contexto pode ser ajustado para que o projeto tenha maior

abrangéncia em outras fases (trabalhos futuros).
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[...] é preciso entender quem ela é e quais suas necessidades como )

usuario. [...] Quem séo os alunos? [...] O publico-alvo descreve a
intencao de perfil a ser atingido. Conhecer quem € o aluno envolve
pesquisar também questbes que forem relevantes ao projeto
envolvendo suas competéncias, referindo-se ao conhecimento do
aluno em relag&o ao assunto, as suas habilidades tecnolégicas e as
sua atitudes, além das suas expectativas, motivagéo e interesses [...]
Pretende, dessa forma, tornar os produtos interativos mas faceis de
usar, agradaveis e eficazes i sempre do ponto de vista do usuario.
[...] Filatro (2008) para reunido de dados contextuais [...] &)
entrevistas e pesquisas formais com questdes abertas ou fechadas;
b) observacbes de alunos e educadores atuando nos contextos de
orientacdo, instrucao e transferéncia; ¢) acompanhamento de grupos
de discusséo focados no problema educacional; d) analise de praticas
profissionais registradas em diarios, fotografias ou videos; e)
mapeamentos conceituais. [...]

Necessidade do aluno)

Conforme j& foi listado e explicado na analise de dados, resultante do que foi
observado no periodo de imersao realizado, o que se percebe como necessidade dos

estudantes diante da situacéo analisada é, resumidamente, que:

1 precisam de auxilio para desmembrar o problema sem tanta
pressa em encontrar a solugao;

1 adquirir conhecimento sobre a situacdo-problema;

1 visualizagao sistémica do projeto a partir de uma oportunidade

bem compreendida;

1 aumentar a confianca para tomada de decisao;
1 melhorar o repertorio de situagdes ou contextos solucionadores;
1 adquirir conhecimento de situacdes projetuais e suas

possibilidades.

N
J/

[...] Filatro (2008) ressalta a importancia de se estabelecer uma
comunicacao continuada com a instituicdo solicitante do material,
gue pode mesmo ser consider adase cgmo
de quem, em Ultima instancia, aprovara o material. Mesmo que o
trabalho esteja respaldado em pesquisa e focado nos objetivos
educacionais e necessidades do aluno, a perspectiva do solicitante
€ extremamente relevante, pois deve-se considerar sua experiéncia
no ramo em que atua. Além disso [...] o solicitante € quem pode
definir quais suas intencdes e interesses quanto ao posicionamento,
gue imagem e conceito de comunicagao se ira construir para o
produto, no caso um MED. [...]

Expectativa do
solicitante

A expectativa do solicitante ndo se aplica ao projeto, ja que a Tese serve de

fundamento para 'expectativas’ que se espera de um projeto como o0 que se pretende
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entregar, tendo como base a justificativa apresentada para desenvolvimento de toda

esta pesquisa e projeto.

N

A busca por subsidios de projeto envolve a pesquisa de informacdes
em literatura da area e levantamento de referéncias bibliograficas
gerais que possam ser relevantes ao projeto. Essa etapa é
constituida pelas pesquisas diacrénica e sincrbnica e pelas analises
denotativa e conotativa de conceitos relacionados ao tema. [...] Essas
informacdes [...] vem a enriquecer a pesquisa e servindo de base
para o processo criativo da interface.

Busca de
subsideos de
projeto

Os subsidios utilizados para o desenvolvimento deste projeto em uma Tese de

doutorado envolveram:

1 pesquisa em literatura da area;

1 referencial tedrico relevante e relacionado;

1 andlises sincrénicas de propostas que auxiliam processos de
projeto;

1 imersdo em contexto de analise para coleta de dados;

1 analise de dados visando compreender os problemas que a

situacdo nao apresentava de forma clara inicialmente.

O Médulo 2 do Método INTERAD é o de preparacéo, o qual se refere a forma
como desenvolver o MED. ApOs pesquisas iniciais, € o momento de analisar as
informacdes coletadas a fim de estruturar as diretrizes para desenhar e preparar o

material.

N\

Essa etapa trata da identificacdo completa do contelddo que sera
apresentado no MED. Nisto, estéo inclusos textos, graficos,
imagens, videos e sons (PRESSMAN, 2002). [...] Quando o material
envolve multimidia, animacéo e recursos interativos, Filatro (2008)
sugere o uso dos storyboards, que séo esquetes (cenas) e
anotacdes que apresentam visualmente a sequéncia das a¢fes a se
desenrolar. [...]

Desenho de
conteldo

Independente da solucdo que for encontrada (analégica ou digital) é
indispensavel que a proposta proporcione espaco para atuagado dos estudantes e dos
professores, para que exista a troca de informacdes entre eles (o estudante seja capaz
de realizar entregas e o professor de corrigir e fornecer feedbacks). O método que

esta sendo seguido ndo impossibilita nenhuma das versdes pensadas 1 analogica e
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digital, porém, dependendo da escolha, algumas adaptacdes nas etapas dos proximos
modulos serdo necessarias. Essas adequacfes serdo em relacdo ao formato de
desenvolvimento da ferramenta, pois sua producdo varia bastante nesses dois
modelos possiveis. O armazenamento dos projetos ou viabilizacdo de consultas
posteriores aos mesmos dentro de um padrao de facil consulta também é questao
importante e que pode ser pensada para qualquer formato definido. O intuito € que o
desenvolvimento seja focado no material educacional que vai auxiliar o ensino em
design e, por isso, 0 método escolhido foi considerado adequado a proposta.

Uma perspectiva de expanséo para que o modelo seja utilizado nas demais
etapas do projeto de design e, também, por outras areas do conhecimento que tém
projeto como base sdo expectativas que possibilitam maior relevancia ao resultado
nao apenas no campo do design. Fazer com que o uso do resultado seja também uma
forma de cronograma de projeto para auxilio ao estudante e as proprias disciplinas de
projeto da graduacao em design pode ser de grande potencial para que os estudantes
nao atrasem entregas e compreendam melhor o caminho de projeto semestral.
Possibilitar ao estudante consultas ao material de apoio para melhor entendimento de
possibilidades no projeto dentro da etapa de pesquisa e ao mesmo tempo permitir que
ele pratique o poder de decisdo projetual sdo aspectos fundamentais para o projeto
dessa solucéo.

Novamente, outra questdo que deve ser levada em consideracao € relativa ao
formato anal6gico ou digital, como também a tecnologia e os custos que envolvem
seu desenvolvimento. Além disso, € preciso avaliar a acessibilidade do resultado em
diversos contextos educacionais possiveis e qual a situacao existente nos contextos
em que ela serd aplicada desde os testes. Por fim, a necessidade de atualizacéo,
inclusdo e edigdo de conteddos como 0s materiais de apoio instrutivos deve ser
prevista para que a ferramenta ndo perca sua relevancia ao longo do tempo de uso.

E, por fim, também considera-se que a solu¢édo possa ser utilizada como uma
forma de consulta e apresentacéo desses trabalhos e projetos ja desenvolvidos pelos
estudantes, mesmo que apos o término da graduacéo, sendo considerado entdo o
armazenamento de dados como um aspecto possivel e positivo (podendo replicar o
modelo do recurso em casos analdgicos ou salvar documentos em formato digital).
Mas, que além disso, ela possa servir para que o designer se apresente a empresas
utilizando o material arquivado (seja por poder guardar seus projetos dentro de um

modelo padrao para a possibilidade analdgica, seja possibilitando consulta ao portfélio
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em opcao digital). Sendo assim, imagina-se que o desenho de contelido possa estar
representado na Figura 20 e precisara ser repensado e mais detalhado a partir da

escolha da alternativa que sera desenvolvida.

ACADEMICO - DOCENTE EMPRESAS

>

PROJETOS PORTFOLIOS

Outras areas
projetuais

e I

Problematizacdo Criatividade Detalhamento

Dimens&es de Escolha ou

. . Requisitos o

interesses do Pesquisas : : andlise de
: Projetuais

projeto resultado

Informacgtes do
projeto

Figura 20: Fluxo basico da proposta
Fonte: desenvolvido pela autora

Sabendo dos aspectos basicos necessarios e diante do desenho de conteudo
pensado, foram desenvolvidas quatro possibilidades de propostas (Figura 21),
apresentadas a seguir e detalhadas em como poderiam funcionar, podendo-se
verificar como seriam seus funcionamentos, apresentacdo visual, l6gica de uso e

recursos necessarios.
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1. Folheto explicativo 3. Site — plataforma
para preenchimento digital interativa

[]

4. Gamificagao

2. Kit de cartas com
mapa de projeto

Figura 21: Alternativas desenvolvidas
Fonte: desenvolvido pela autora

Os sketches desenvolvidos nessa etapa séo iniciais e apresentam uma ideia,
esboco do que pode ser criado e que, apdés escolha, necessitara de maior
aprofundamento e desenvolvimento de suas etapas. As possibilidades desenvolvidas

foram:

1. Folheto explicativo para preenchimento:

A opcédo um refere-se a um guia ou um folheto que apresenta os oito grupos de
analises com breve explicacdo e indicacdo de ferramentas e instrui o estudante
deixando-o livre para escolher quais analises usar a partir da descoberta, leitura e
compreensao do que é cada pesquisa e area, com possibilidade de constar um breve
exemplo de como aplicar cada analise junto a explicacao.

Trés folhas acompanham o folheto como apoio a atividade. A primeira folha
possui espaco para informacfes resumidas do projeto, sdo dados referentes a
solicitacao projetual, provenientes do briefing. Para tanto, ha espaco direcionado na
parte superior, isso se da a fim de facilitar a avaliagdo do professor e possibilitar que
ele veja se existe relagdo entre o contexto do projeto e a selecdo de analises feita pelo
estudante. Ainda apresenta a lista de analises nos oito grandes grupos em formato de
checklist para definicdo de quais se pretende fazer. Assim, o estudantei s el eci onao
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analises que escolher, essa primeira folha também pode ser utilizada para validacao
desta escolha por parte do professor.

A segunda folha € uma organizagdo visual (framework) em branco, onde o
estudante escreve quais analises escolheu fazer no topo de cada grande quadrante e
as informacOes coletadas nesses respectivos quadrantes, as informacdes sao
organizadas da melhor forma que o estudante considerar. No quadrante menor abaixo
do grande quadrante de cada analise, o estudante redige a sintese de cada analise i
0 qué de toda aquela informacé&o vai ser determinante no projeto. Vale ressaltar que
pode ser utilizada quantas cépias dessa folha forem necessarias, dependendo de
guantas analises forem selecionadas para fazer na primeira folha. Essa fase demanda
entrega ao professor a fim de verificagdo do contetdo desenvolvido pelo estudante
em sua pesquisa de projeto e antes de prosseguir requer feedback do professor com
consideracdes de aprofundamento, repeticdo ou indicacao de continuidade.

E, apos isso, a ultima folha considera espaco para que o estudante construa
sua lista de requisitos projetuais baseada nas sinteses de cada analise para uso em
todo restante do projeto i 0 que novamente pode ser uma entrega de trabalho ao
professor afim de possibilitar validacdo, feedback e avaliacdo académica do projeto.
Essa lista de requisitos deve ser construida em formato de ranking, o estudante deve
considerar uma ordem de prioridade em atingir cada requisito para seu projeto e
podem ser considerados pesos para cada requisito. A lista possibilita que o estudante
a utilize também para sele¢éo ou validacao de propostas, permitindo que ele a utilize
como matriz de selecdo ou validacdo ao final do projeto verificando os pesos
atribuidos a cada requisito e o quanto eles foram alcancados em cada alternativa e na
solucéo final.

O uso desse material determina possibilidades de entregas e retornos por parte
dos estudantes e do professor respectivamente. Essas entregas podem ser
agendadas a cada encontro presencial semanal da disciplina. E uma opcéo acessivel,
gue demanda poucos recursos para sua producéo, de facil reproducéo e que auxilia
0 projeto. Por ser analdgica, ndo demanda uso de tecnologias nem recursos para seu
uso. Um desenho de rascunho desta ideia esta representado na Figura 22, ndo sendo
necessario realizar a leitura das anotagfes constantes, visto que a explicagdo

apresenta seu funcionamento e trata-se de um rascunho da alternativa.
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Figura 22: Alternativa 1
Fonte: desenvolvido pela autora

2. Kit de cartas com mapa de projeto.

E um baralho com cartas as quais estdo divididas em oito cores que
representam cada um dos grupos de analises. Cada grupo de cartas apresenta as
suas analises com explicacdo de como fazer a pesquisa para um projeto e indicacao
de ferramentas a serem utilizadas como apoio. O kit conta também com um mapa de
projeto (no formato de um tabuleiro) que auxilia na organizacéo visual das escolhas e
coleta de dados. Nesse mapa, ha um cabecalho para incluséo de breves informacgdes
iniciais da solicitacdo do projeto (0 que veio no briefing). O estudante seleciona as
analises que pretende fazer para o projeto i pega as cartas, organiza elas na primeira
fileira do tabuleiro e preenche as colunas de acordo com as informacdes que vai
coletando nas analises.

Cada carta tem algumas orientacdes do que coletar de dados entdo preenche
o tabuleiro cada vez que adquire/coleta esses dados e a ultima linha do tabuleiro serve
para que o seja escrita uma sintese da andlise, considerando quais dados coletou e

como vai utilizar no projeto. Aléem disso, o tabuleiro fornece espaco para que a lista de
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requisitos de projeto seja criada a partir dos resultados das andlises (sinteses). O
mapa do toolkit pode ser impresso para cada projeto ou o preenchimento pode ser
feito com post its.

O mapa preenchido pode ser uma entrega no cronograma das disciplinas,
possibilitando validacéo por parte do professor e avaliacdo das escolhas de analises,
coleta e sintese de dados, bem como direcionamentos definidos para o projeto. Como
outra opcdo o mapa pode ser no formato que possibilita escrever e apagar (magnético
ou lousa). A verséo é acessivel, de facil reproducédo e exige poucos recursos para sua
disponibilizacdo as IES, porém ndo permite muitas alteracdes em sua proposta de
escopo de projeto, e percebe-se que 0 mapa pode limitar o projeto visto que tem
espaco determinado para quantidade de analises o que para alguns projetos pode ser
insuficiente. Um desenho de rascunho da segunda opcéo esta representado na Figura
23, ndo é necessario realizar a leitura das anota¢des constantes, ja que a explicacao

apresenta sua légica e trata-se do esboco da ideia.
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3. Plataforma digital interativa

Um site ou um programa que auxilia no contra-briefing e organizacdo das
pesquisas do projeto, ou seja, funciona como um portal para o desenvolvimento de
projetos onde IES, professores, turmas, estudantes e empresas séo cadastrados em
seus respectivos perfis e permissées. Apos o login, na primeira pagina de projeto o
estudante inclui informacdes a respeito da demanda recebida para ter uma sintese do
que tem que fazer. A segunda pégina € como um diagrama que apresenta 0s 0ito
grupos de analises possiveis com lista de analises de cada grupo. O estudante
classiica por mei o de @ no,t B®geratumaselscdoass qugrela
julga mais importantes de pesquisar para o projeto. Tal acdo resulta na visualizacao
de uma espécie de diagrama de importancia, mostrando o grau de relevancia que
cada um dos oito assuntos tem diante do projeto na concepg¢ao de contexto inicial do
estudante.

Ao selecionar as analises que acha pertinente para o desenvolvimento de seu
projeto, o processo € passivel de validagédo por parte do professor da disciplina, que
pode avaliar e dar feedback a respeito das escolhas do estudante i visualizando o
resumo do projeto e as andlises selecionadas para pesquisar sobre ele. A proxima
etapa conta com as paginas de cada andlise, apos a validacdo do professor o
estudante pode realizar as pesquisas e incluir os dados coletados na pagina de cada
andlise respectiva. E possivel também que, ao realizar a pesquisa, o estudante
verifique qual a importancia da mesma para o projeto e classifique (com nota de 0 i
10) cada uma das atividades de pesquisa que desenvolver. Para concluir as
atividades, o estudante precisa fazer uma sintese de cada pesquisa na pagina de cada
analise e, por fim, definir qual requisito ou diretriz projetual foi gerada devido aquela
pesquisa (se for o caso) i essa fase também pode ser validada pelo professor antes
gue a fase criativa se inicie. Esse campo de requisito projetual vai gerar a proxima
pagina que € a lista de requisitos de projeto. Nessa lista vai aparecer: 0 niumero da
analise realizada que o gerou (exemplo 4.5 refere-se ao grupo 4 e analise 5), o
requisito gerado pela mesma e o grau de relevancia do cumprimento desse requisito
no projeto. Essa etapa também é passivel de verificacdo para validacdo, avaliagédo e
feedback do professor.

Por fim, 0 estudante pode seguir realizando as demais etapas do projeto, tendo

a lista de requisitos da plataforma como guia na busca de sua solucédo durante o

pos
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processo criativo, e utiliza essa lista de requisitos-limites-diretrizes que consta na
plataforma por mais pelo menos duas vezes em que retorna a plataforma:

1) para verificar a lista de requisitos no momento de escolher entre
solucdes possiveis;

2) ao encontrar uma solucdo, insere uma imagem-sintese do
resultado e avalia diante da lista de requisitos, verificando se atingiu as
demandas localizadas na pesquisa de acordo com o grau de relevancia que
tinha aferido a cada requisito. Ele pode inserir observacdes ao lado de cada
requisito respondendo-justificando de que forma percebe que a questdo foi

contemplada no projeto.

Essa ultima etapa projetual que utiliza a plataforma novamente é passivel de
verificacdo para validacéo, avaliacdo e feedback do professor. Essa opcdo necessita
de tecnologia para seu desenvolvimento e uso, entdo seu acesso € mais restrito a
situacdo da IES e dos estudantes. Os itens sdo personalizaveis e permitem
atualizacdo de versfes da proposta. O armazenamento de dados € possivel e a
parceria com empresas interessadas (como solicitantes de projetos ou para
coolhunting de projetos) também.

O desenho de rascunho desta ideia esta representado na Figura 24, ndo ha
necessidade de leitura das informacgdes constantes no esboco, a explicagao apresenta

sustenta a ideia, mas apresenta-se a légica visual da alternativa.
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4. Gamificacéo

A proposta de gamificacéo tenta tornar o projeto algo visualmente parecido com
0 progresso de um jogo em que as quests (missdes) sdo as etapas do projeto.
Primeiro, o estudante inclui informacdes sobre o projeto como se estivesse
construindo um personagem ou um cenario para seu jogo. Assim, ele define o caminho
que vai percorrer, podendo ver 0s oito grupos de analises e escolhendo quais ele julga
importante para o seu projeto. Essa parte € em que, em um game, 0 usuario comega
a vivenciar o jogo de fato.

Ao fazer essa selecdo o jogo pode depender da verificacdo (validacao,
avaliacdo e feedback) do professor, para que, s6 assim, ele possa passar para a
proxima etapa que € a realizacao dessas pesquisas, ou seja, seria como a aprovagao
para passar de fase ou nivel no jogo. Depois disso, o estudante segue cumprindo o
caminho proposto que ele definiu, em que, realizando as analises e incluindo os dados
coletados, e para que o jogo desenvolva, ele precisa inserir dados em cada pesquisa
selecionada, redigir uma sintese conclusiva a respeito da andlise e definir o
direcionamento projetual que foi gerado por cada uma para finalizar esta fase e enviar
novamente para o professor. Apés o feedback é possivel prosseguir.

O estudante pode seguir realizando as demais etapas do projeto, tendo a lista
de requisitos do game como guia na busca de sua solucéo durante o processo criativo,

e volta ao game para utilizar a lista de requisitos pelo menos mais duas vezes:

1) no momento de escolher entre solucbes possiveis;

2) ao encontrar uma solucdo, insere uma imagem-sintese do
resultado e avalia diante da lista de requisitos, verificando se atingiu as
demandas localizadas na pesquisa de acordo. Ele pode inserir observagdes ao
lado de cada requisito respondendo-justificando de que forma percebe que a

guestao foi contemplada no projeto.

Por fim, o estudante completa o0 jogo quando consegue um resultado que atinge
pelo menos 70% dos requisitos determinados pelas pesquisas (ou de acordo com o
gue o professor determinar). Essa Ultima etapa projetual que utiliza 0 game novamente
€ passivel de verificacdo para validacéo, avaliacéo e feedback do professor, até para
ser a pessoa que valida se as justificativas contemplam o percentual minimo. Essa

opcao necessita de tecnologia para seu desenvolvimento, maior custo em sua
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producdo, demanda dispositivo e tecnologia com capacidade de funcionamento para
0 jogo.

Existe a possibilidade de incluir a visualizagcdo do progresso de todos o0s
jogadores (colegas de turma). A gamificacdo envolve o ludico no processo, afastando
da realidade de projetual de sala de aula. O professor possui maior controle diante
dos projetos vistoquepode Otravar o 0 processoestadarteada e
aguarda o feedback, o que nem sempre € um aspecto positivo para o projeto, mas faz
com que as etapas sO sejam realizadas apo6s avaliacéo e corre¢do, se for o caso. Pode
gerar competicdo e estimular a pratica, porém talvez ndo agrade a todos o0s
participantes devido a situacdo social-econémica de cada um em possuir requisitos
necessarios ao bom andamento do jogo em seus dispositivos e, também, envolve a
questéo de idade existente no Ensino Superior (ampla faixa a ser contemplada).

Exemplos de telas podem ser verificados na Figura 25, porém pela
complexidade exigida e detalhamento necessario para esta op¢ao os sketches nao

foram desenvolvidos em sua totalidade.
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Figura 25: Alternativa 4
Fonte: desenvolvido pela autora

~
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Mediante as definicbes do tipo de contetdo e do contexto de
aplicacdo do material, pode-se definir as funcionalidades adequadas
ao material que sera desenvolvido, [...] como: criar texto, criar pasta,
editar propriedades, excluir. Nesse momento, € necessario que se
faca uma descricédo detalhada das funcdes e operacdes que estardo
disponiveis na interface (PRESSMAN, 2002). [...]

Definicao de
funcionalidades

7

A definicdo de funcionalidades é o fluxo légico de uso da proposta, que
independe da definicdo de qual op¢édo desenvolvida sera escolhida, sdo as funcdes

de cada acéo disponivel a ser realizada.
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A solucdo tem como objetivo auxiliar estudantes a gerenciar o projeto de
design, sendo assim possui alguns papéis necessarios durante seu uso em contexto
académico: estudante, professor e empresas, sendo que uma funcao importante é a
ligacdo entre estudante e professor e para a parte de empresas a de expor

informacgdes. Sendo assim, pode-se dizer que existem quatro funcdes principais:

1 Estudante gerenciar o projeto que esta executando;
1 Professor gerenciar o projeto que esté supervisionando;
1 Ligacéo entre estudante e professor as fim de possibilitar entregas

e avaliacdes com feedbacks;
1 Ponte entre IES e empresas parceiras, para possibilitar a
visualizacéo e solicitacéo de projetos e contato com estudantes a partir de seus

portfélios.

Pretende-se entregar um prot6tipo da solugdo, porém ndo se sabe ainda se
sera possivel apresentar as quatro funcdes no modelo que sera desenvolvido, visto
gue um prot-tipo A® uma representa-«o | i mit
construir [ ...] e n ele (PREEGE eaal.,r2@06, Ip.e281y, onessx@m b r e 0

assim apresenta-se uma explicacdo mais aprofundada sobre cada uma:

i Estudante
Funcao gerenciamento de projeto de design T execucao do projeto.
Nessa funcionalidade, o estudante em seu perfil pode verificar 0 andamento
do projeto; incluir, editar ou excluir informacdes nos projetos que esta
executando; anexar documentos; receber e ler feedbacks.

1 Professor

Funcdo gerenciamento do projeto de design 1 avaliacdo e
acompanhamento do projeto desenvolvido. Nessa funcionalidade, o
professor pode receber informacdes dos projetos entregues nas turmas em
gue é responsavel; baixar arquivos para avaliagdo; acompanhar o processo
de projeto que seus estudantes estdo desenvolvendo; enviar feedback

avaliativo das etapas de projeto que receber.
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i Estudante i Professor

Funcéo proporcionar troca de dados. Nessa funcionalidade, entram
todos os envios de informacdes (dados, textos, arquivos...) feitos pelos
estudantes; as devolucbes avaliativas referentes aos envios feitos nos
projetos pelos professores; e o recebimento desses feedbacks aos
estudantes para que possam prosseguir ao proximo envio de informacdes.

1 Empresas

Funcéo de solicitar projetos como empresa parceira da IES e também
de expor informacdes dos estudantes para empresas interessadas. Nessa
funcionalidade, as empresas parceiras podem enviar solicitacbes de
projetos que podem ser utilizados pela IEs como atividades académicas em
formato de cooperacdes de desenvolvimento projetual. Além disso, nessa
mesma funcionalidade, os estudantes armazenam dados pessoais
juntamente a projetos ja executados na aba de portfélios, assim empresas
parceiras e interessadas em estudantes ou egressos (para contratacdées ou

estagios) tém acesso para visualizacao do material e possivel contato.

~

Producéo da lista

[...] listar os requisitos de projeto e hierarquiza-los em um escopo.
Esse documento deve ser textual com afirmacdes diretas e
objetivas. No caso do design de MEDSs, considera-se que 0 escopo
do projeto deve conter as metas do design de interacdo elencadas
mediante pesquisa com o aluno, os recursos escolhidos para
atender as necessidades do aluno, as funcionalidades do material e
a intencdo de identidade visual declarada pelo cliente. [...] Garrett
(2003) dé& duas principais razdes para se despender tempo com o
escopo do projeto, que sdo as seguintes: saber o que se esta

construindo; e saber o que An«ooO |[se est §
J

de requisitos

~

Apresentam-se 0s requisitos definidos para a proposta a ser desenvolvida e
sua avaliacdo diante das opc¢bes apresentadas a fim de proporcionar a escolha de
qgual opcéo contempla melhor o projeto em questdo. Lembra-se que, dependendo do
resultado dessa escolha, o método INTERAD escolhido para auxiliar na fase projetual
desse estudo precisara ser utilizado de forma adaptada (para desenvolvimento de
material fisico 1 analdgicooudigital). Os r equi si tos s«o0 estabel ec
de interpreta-«o e coleta de dadoso al ®m d ¢
necessidades ,dogfuessggino$oca queficmesspare qui s

rel acionados aos dados col et adoso, al ®&m d
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diversos niveis (PREECE et al., 2005, p. 224). Isso pode ser observado na listagem

dos que foram estabelecidos para o presente projeto.

Requisitos de funcionalidade:
1 trabalhar o processo de projeto no contexto de estudo, mas

também pode abranger demais realidades;

1 fazer uso de recursos visuais;
1 proporcionar visado sistémica do projeto;
1 instigar o poder de deciséo projetual (gerenciamento de projeto);

Requisitos de dados:

1 ser responsiva as escolhas do usuério;

1 ser interativa;

1 proporcionar troca de dados (entregar informacdes e receber
feedback);

1 armazenar dados - possibilitar consulta posterior ao projeto
desenvolvido;

Requisitos de ambientacéo:

1 proporcionar seriedade, mas também ser atrativa aos objetivos de
ambientes académicos;

1 utilizar cores coerentes com um projeto de uma ferramenta de
auxilio a estudantes de Ensino Superior;

1 ter organizacao visual que propicie compreensao projetual (fluxo

de projeto).

Requisitos do usuario:

T ser intuitiva ao usuario.

Requisitos de usabilidade:
i learnability i proporcionar aprendizagem,;
1 utilizar explicacdes breves e coerentes que induzam o usuario a

fazer parte da construcéo de seu préprio conhecimento.
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Requisitos graficos:
1 barra de navegacéo;
1 icones;
1 conteudo;
1

informacgdes de localiza¢cdo no contexto projetual.

Requisitos visuais de identidade da solucéao:
1 transmitir  seguranca, fidelidade, confianga, estabilidade,

tranquilidade, calma, tecnologia, contentamento.

Requisitos pedagdgicos:
1 servir como forma de conscientizar o estudante a respeito da

importancia da problematizacao;

1 facilitar a avaliacado e desenvolvimento das tarefas;
1 servir como cronograma de projeto;
1 orientar o estudante a utilizar as informacdes da problematizacéo

nas demais etapas do projeto;

1 servir de ligacdo entre academia e mercado de trabalho.

Os requisitos foram verificados em cada possibilidade desenvolvida, e a
plataforma digital interativa foi escolhida para ser a alternativa utilizada como solugéo
mais adequada. Em relacéo aos requisitos de funcionalidade tem-se a Tabela 1.

OPCAO1 | OPCAO2 | OPCAO3 | OPCAO 4

trabalhar o processo de projeto no

contexto de estudo, mas também v

pode abranger demais realidades;

fazer uso de recursos visuais; V \% \% \%
proporcionar visao sistémica do

projeto;

instigar o poder de deciséo projetual Vv Vv V]

(gerenciamento de projeto);
Tabela 1: Requisitos de funcionalidade
Fonte: desenvolvido pela autora




Para verificar os requisitos de dados, a Tabela 2.

desenvolvido;

OPCAO1 | OPCAO2 | OPCAO3 | OPCAO 4
ser (esponsiva as escolhas do v v
usuario;
ser interativa; \Y \Y
proporcionar troca de dados
(entregar informacdes e receber \% \%
feedback);
armazenar dados - possibilitar
consulta posterior ao projeto \% \%

Tabela 2: Requisitos de dados
Fonte: desenvolvido pela autora

Quantos aos requisitos de ambientacdo, observa-se a Tabela 3.

OPCAO 1

OPCAO 2

OPCAO 3

OPCAO 4

proporcionar seriedade, mas também
ser atrativa aos objetivos de
ambientes académicos;

V

utilizar cores coerentes com um
projeto de uma ferramenta de auxilio
a estudantes de ensino superior;

ter organizagéo visual que propicie
compreensao projetual (fluxo de
projeto).

Tabela 3: Requisitos de ambientacéo
Fonte: desenvolvido pela autora

A Tabela 4 mostra os requisitos do usuario.

OPCAO 1

OPCAO 2

OPCAO 3

OPCAO 4

ser intuitiva ao usuario

V

V

Tabela 4: Requisitos do usuario
Fonte: desenvolvido pela autora

Ja na Tabela 5, € possivel avaliar os requisitos de usabilidade.

OPCAO 1

OPCAO 2

OPCAO 3

OPCAO 4

learnability T proporcionar
aprendizagem;

\Y,

\Y,

utilizar explicacdes breves e
coerentes que induzam o usudrio a
fazer parte da construcdo de seu
préprio conhecimento

Tabela 5: Requisitos de usabilidade
Fonte: desenvolvido pela autora
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Requisitos graficos podem ser verificados na Tabela 6.

OPCAO 1 OPCAO 2 OPCAO 3 OPCAO 4
barra de navegacéo; V V
icones; V \Y
conteudo; )Y )Y \Y \Y;
informacgdes de
localizag&do no contexto \% \% \% \%
projetual

Tabela 6: Requisitos graficos
Fonte: desenvolvido pela autora

Enquanto que a analise dos requisitos visuais de identidade da solugédo consta
na Tabela 7.

OPCAO 1 | OPCAO 2 | OPCAO 3 | OPCAO 4

transmitir seguranca, fidelidade, confianca,
estabilidade, tranquilidade, calma,
tecnologia, contentamento i por meio da
cor

Tabela 7: Requisitos visuais de identidade da solucdo
Fonte: desenvolvido pela autora

\% \%

E, por fim, os requisitos pedagogicos podem ser analisados na Tabela 8.

OPCAO 1 OPCAO 2 OPCAO 3 OPCAO 4
servir como forma de
conscientizar o estAudante a Vv Vv Vv Vv
respeito da importancia da
problematizacéo;
facilitar a avaliacédo e
; , \Y \Y

desenvolvimento das tarefas;
servir como cronograma de

S V \%
projeto;
orientar o estudante a utilizar as
informag®es da problematizagéo \% \%
nas demais etapas do projeto;
servir de ligacdo entre academia Vv
e mercado de trabalho.

Tabela 8: Requisitos pedagdgicos
Fonte: desenvolvido pela autora

A opcédo 3, plataforma digital interativa foi considerada a melhor opcéo e
selecionada para desenvolvimento de protétipo para esta Tese. A escolha se deu
devido a verificacdo dos requisitos, mas também de analise mais aprofundada que
engloba questbes de desenvolvimento, tempo, custo x beneficio, complexidade,

ajustes, testes possiveis, disponibilidades técnicas.
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A partir dessa definicdo, o método INTERAD néo sofrerd adaptacdes nos
préximos moédulos, visto que seu objetivo € auxiliar no desenvolvimento de materiais
educacionais digitais. O desenho de contetdo da proposta selecionada, ja visando
algumas possibilidades de expanséo de seu uso, pode ser melhor compreendido com

a representacao de fluxo apresentada pela Figura 26.

Plataforma — login

/\

Perfil IES Perfil Empresas Acesso aos Portfélios
PROJETOS DADOS
— = < — \
Design Arquitetura Engenharias Outrz:ls art?as Inf'ormaqoes
projetuais de livre acesso
L . Projetos
Problematizagao Criatividade Detalhamento =
arquivados
= Dimensdes de .. Escolha ou
Informagoes . . Requisitos .
R interesses do Pesquisas : i analise de
do projeto . Projetuais
projeto resultado

Figura 26: Fluxo detalhado
Fonte: desenvolvido pela autora

A escolha da opcdo 3 sustenta-se também em algumas reflexdes que a
literatura apresenta referentes ao uso de ambientes virtuais na Educacao, como, por
exemplo, o fato de que podem endossar uma aprendizagem mais significativa ao
estudante, em que ele utiliza seu conhecimento prévio na constru¢cao do seu novo
conhecimento, ndo sendo mais uma figura apenas passiva no processo de ensino-
aprendizagem (MESSA, 2010). Aléem de que esse tipo de ferramenta é a opcéo
escolhida para uso em ambientes académicos e corporativos de forma crescente, por
ser uma tecnologia que supre a demanda educacional existente nesses contextos e

serve de suporte ao ensino.
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Cabe r es s hdateadéncigdegue Bspacos eletrdnicos sejam cada vez

mais utilizados para facilitar a aprendizagem e promover significado no que se

aprended, p o dsn daa oindargocceno sufporte para distribuicdo de materiais

didaticos como complementos de espacos presenciais de aprendizagemo MESSA,

2010,

p. 15).

N

Recursos

Mediante a lista de requisitos, é possivel visualizar o projeto e
identificar as necessidades de recursos humanos, tecnolégicos e
financeiros. A verificacdo desses dados permite confirmar a
viabilidade de execucéo do projeto.

humanos,
tecnolégicos
e financeiros

Os recursos necessarios para o desenvolvimento do projeto em questdo de

acordo com as categorias propostas por Passos (2011) séo:

1 Recursos humanos: um designer, um professor universitario i
para desenvolvimento do material solicitante, um TIl. Assim, o designer fica
responsavel pelo desenvolvimento visual, formato de comunicacdo com o
publico-alvo, projetar a interacao e experiéncia que se espera do resultado (UX
& Ul), todo material grafico e organizacdo da plataforma. O professor
universitario de design desenvolverd o conteudo, questbes pedagodgicas e
testes com voluntérios. Enquanto o TI verificard a funcionalidade possivel,
programacao, ligacdo entre a parte visual e suas funcionalidades para estar
disponivel na rede.

1 Recursos financeiros: por ser uma Tese de Doutorado, 0s
recursos foram voluntarios de acordo com contatos e conhecimentos da autora.

1 Recursos tecnoldgicos: um servidor para rodar o programa,
softwares graficos e de Tl para a criacdo das telas. Esse processo pode ser
visualizado por um recorte da fase de desenvolvimento de todas as telas e
etapas da versdo escolhida para prototipagem por meio a Figura 27 que
apresenta as decisfes visuais, das Figuras 28 e 29, que mostram a parte
gréfica e de logica organizacional do projeto das telas, e da Figura 30, a qual

ilustra o processo de programacéao da plataforma.
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Buttons fases Block style

Enabled

Criar um projeto

Disabled

Hover

Criar um projeto

Header style
Text fild fases

Enabled :
Home Profile

fulaninhodasilva@gmail.com

Nome usuario Palette Project

Disabled

Digite aqui

Icons style

DD [:] Checkbo:
HIHn (]

Figura 27: Decisdes visuais
Fonte: Desenvolvido pela autora
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Figura 28: Parte gréfica do projeto das telas
Fonte: desenvolvida pela autora



153

|

|
|

CIEDEEREEET

LIS

LRI NTT R T

|
t

EEEEEEEEDET

(AR

Figura 29: Parte organizacional do projeto das telas
Fonte: desenvolvida pela autora
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t£-8'/><b>USERNAME
»<b>PROJETO
><b>TituloProjeto: </h>Abrigo para moradores de rua
ResumoProjeto: </b>0 projeto consiste em desenvolver um
abrigo portatil seguindo a problematizagaoc fornecida através de
um briefing. O briefing pede que seja desenvolvido um abrigo
portatil com estrutura dindnica semirigida que seja
planificavel a escala humana e que possa ser transportada a mao
para abrifar uma pessoa nos espagos ac ar livre, deve ser leve
e resistente.</br></br><b>DIAGRAMA PONTOS FORTES 1 VEZ

</b></br esoContextual 1: </b>1</ PesoConceitual 1:
PesoMeioAmbiente 1: </ -<b>PesoEconomia 1:
PesoPublico_1: </b>5</ soPrevisao_l: </b>3
-PesoErgonomica_1: </b>5</br><b>PesoTecnologica 1: </b>3
</br></br><b>ANALISE DE VERIFICACAO PAGE 2</b></br><b>
Verificacao_sintese: </b>A analise de verificagdo compreende o
andamento do nosso projeto. Nele podemos verificar se os planos
definidos j& foram ezecutados e também a data em que foram
executados. Assim, como mostra a figura, a verificacdo tem
inicio com a do de um e segue etapas até a
apresentacao final da ideia proposta. o>

Verificacao requisito: </b>k</br></br
PAGE 2</b></br><b>Diacronica_sintese:

b>
ALISE DE DIACRONICA
Mundialmente, as

tendas sao usadas para abrigar, proteger e, geralmente, ajudar
no conforto e na sobrevivencia. Com o passar do tempo, a ideia
de uma tenda tornou-se sindénimo da ideia do "exterior" e da
"natureza", no entanto as primeiras tendas serviram de
habitag8o as pessoas que as erguiam e a estrutura levee baseada
em componentes das tendas estilo de vida nomade dos primeiros
seres humanos. As tendas sao uma continuagaoc e uma evolugao de
estruturas anteriores que foram originalmente construidas
usando couro animal, ossos de animais e galhos de arvores.
Ossos de macigos mamutes foram usados como materiais de apoio
para construgdo de abrigos, tanto pelo neandertais quanto pelos
primeiros humanos durante a era glacial. As primeiras tendas
eram todas feitas de couro animal, usando cordas e estacas de
madeiras.

Nos dias de hoje, comegaram-se a produzir tendas cujo o design
e os materias foram radicalmente atualizados dutante o século
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Figura 30: Processo de programacéo da plataforma
Fonte: desenvolvido pela autora

As imagens apresentadas foram retiradas dos softwares utilizados para o
desenvolvimento da plataforma, sendo eles: Adobe XD, Adobe lllustrator; FTP:
WinSCP (File Transfer Protocol) e Software de cdédigo html: Notepad++. Os dois
primeiros, amplamente conhecidos na area do design, foram utilizados para a parte
de construcdo das telas e definicdo visual e organizacédo grafica. Os demais foram
utilizados para programacéo e funcionamento i troca e armazenamento de dados no

protétipo.

N&o é intencdo que as Figuras 28, 29 e 30 sejam lidas, portanto seus contetudos
nao sao relevantes, apenas servem para a visualizacao para demonstrar a aplicagao
das decisbes gréficas nas telas da plataforma e de como foi construida a plataforma
a partir dos programas utilizados. Todas sdo meramente ilustrativas neste momento e

estardo disponiveis em outras Figuras, bem como em anexos.

Ja o Mdédulo 3 do INTERAD, de Experimentagdo, em que, de fato, o modelo
preliminar do MED é desenvolvido, bem como questdes como arquitetura e fluxo da

informacao e da interface, além de ajustes necessarios.
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Modelo conceitual

O modelo conceitual trata-se da impressao que usuario tera do
funcionamento de um determinado componente interativo
(GARRETT, 2003). Diferentes sistemas tém diferentes abordagens.
O usuario precisa entender de que se trata cada elemento grafico e,
para isso, deve haver continuidade e consisténcia nas aplicacoes.
[...] O modelo deve corresponder as expectativas do usuério de
modo que ele trabalhe de forma intuitiva (GARRETT, 2003). Definir
um modelo conceitual permite fazer decisdes consistentes em
termos de design. A metafora escolhida ira influenciar o design dos
componentes, a linguagem utilizada na interface, bem como nas
funcdes acopladas ao sistema para a realizacédo das respectivas
tarefas (GARRETT, 2003).
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Alguns elementos de facil reconhecimento foram utilizados como modelo

conceitual na plataforma: Header i faixa superior que auxilia na localizagéo dentro da

plataforma, local para foto de login T que indica que pode ser alterada para uma foto

7

pessoal, diagrama T que é interativo de acordo com as respostas do usuario, e

insercdo de imagem nas atividades i que € o local onde o usuario clica para fazer

upload de imagem como parte de entregas de atividades realizadas. Cada elemento

pode ser visualizado na Figura 31.

Header

Icones

Perfil Portfolio Noticias Contato Q

Diagrama

QA

Figura 31: Elementos do Modelo Conceitual
Fonte: desenvolvido pela autora

MED

Diagrama do

O diagrama ou mapa trata-se de um documento que demonstra 0s
relacionamentos entre o conteldo e as funcionalidades na
arquitetura do sistema através de uma representacao visual. Dessa
forma, captura o conceito, a estrutura da informacéo e o esquema
de organizacédo do material. [...] Kalbach (2009) considera que os
diagramas como documentos Uteis para agrupar boa quantidade de
informacdes em uma Unica visao geral. Dessa forma, aconselha a
captura do maximo de informacao possivel, reduzindo a
necessidade de documentagéo extensa. [...]
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Diante do exposto, o Diagrama do MED esta representado na Figura 32 e faz
alusdo a todas as telas que compdem a versao estruturada da plataforma para o
auxilio da etapa de problematizacéo de projetos de Design. Algumas interagdes como
0 banco de dados que armazena os portfélios dos estudantes também estdo
indicadas, ligando os projetos finais entregues ao acesso que empresas parceiras e
interessadas tém no material, mas que também ficam disponiveis para acesso por
parte dos proprios estudantes e dos professores.

As trocas entre estudantes e professores sao um ponto importante na proposta,
visto que, em Ambientes Virtuais de Aprendizagem, como a solu¢cdo acaba se
enquadrando, uma das acdes observadas que deve ser feita, e até mesmo imposta,
€ a interacdo entre o estudante e o conteldo. Nesse sentido, as entregas apontadas
na proposta atuam como cumprimento a essa questdo, que inclusive sao
responsaveis por estimular e desafiar o estudante em seu processo de aprendizagem
(MESSA, 2010).

Definiu-se, nessa etapa de organizacédo do material a fim de auxiliar ainda mais
a compreenséo do contexto de projetos, seguindo a regra do Numero mégico de Mlller
(COWAN, 2015), pelo menos 7 andlises iniciais sdo indicadas antes de que o
estudante escolha quais pesquisas fazer para o projeto. Essas andlises podem ser
escolhidas pelo doente da disciplina, direcionando o contetdo ou area do design que
desempenhara maior interferéncia ou tera maior relevancia ao progresso pedagogico
envolvido no projeto em questdo. Para a plataforma, optou-se por sete analises que
representam cada uma das grandes dimensfes de andlise definidas ja apresentadas
(que sao oito, entdo uma das analises servira para duas dimensdes). A importancia
de indicar pesquisas iniciais se da pela possibilidade de mostrar caminhos e orientar
possibilidades, mas que, posteriormente, fazem com que o estudante tome decistes
com maior consciéncia e conhecimento de contexto para o projeto.

Além disso, o fato de que essa escolha inicial pode ser definida pelo professor
da disciplina demonstra que a plataforma é ajustavel as necessidades pedagogicas
focadas nas mais diversas areas que necessitam ser estudadas dentro de um projeto
de design, podendo também direcionar os temas de projeto e sua dificuldade de
acordo com a intencdo e proposta de estudo. Por conter dois momentos de andlises,
esse inicial e o de aprofundamento, ficou decidido que no prototipo da Tese, apenas
sera possivel visualizar as seguintes telas, destacadas em amarelo na Figura 32,

envolvendo a realizagdo somente das andlises iniciais nos testes.



157

soeqpasy
19d3aulo} _MCE v_umn_uwww Jd2(=09Yy
— Jejjeay

yoeqpasy VOIYINI
1333u.lo4 = SVAILLYOILSNI IWOD VOIHLINI
— JeljeAy —033fo.d ap { edejs sezijeay

ojafoud
Jeyuedwoody

yoeqpasy VOIYINI
J1323Ul0} —S3SIYNV SYA OYIvZIvay
— Jeljeny —038foid ap z edeja Jezijeay

VYDIYLN3 - SISITYNV S¥a 0Y¥I313S
—03afoud ap T edeja sez|jeay

JPeqpasy o3efoid op sajueAs|al siew sease

1303uJo0} sep ojuaweanbued 3 og5eziensip
— leljeny

oielold VO3YLN3 - SODISYE SOLISINDIY 3a
Jeyuedwody V1S — 038fo1d ap € edeja Jezijeay

YPeqpasy VOIHINI - SVOISyd
4923u.0} S3SINYNY SVa OYIvZIv3y
— Jeljeny —0313fo.d ap 7 edeja sez||eay

VOIYLINI
- SY2ISYd SISNYNY Sva 0y5313s
— 03afoud ap T edejs sezijeay

olafoud op sajueas|al siew seale
Sep ojuaweanbuel a oe3ezijensip

2juej|nsal

olafoud ases
2 ede}a Jeuolda|es
Op Sopep Jinjou| 3] Jewioju|

ewun, Jeyuedwooe
y 2 013r0Y4d OLNIWVANY segen odlwgpese il

m>0cmu Emaoww‘_o‘_n :omouw_oa
sopep Jinjouj 1RUOIDB]S OAON HVI4D 3 013r0Ydd Jesinaig Jejejuo) wa Jnsanul

oe5e11d1|os sol|ojiiod no
ep sojafoud ‘ewuojeleld
sopep Jinjau| ep sopep JaA

EECIEETVEN

‘soojwgpese

souoaied | SYAHNL 50131084 ] onanuoa | SOQVLOMOS | OAON sl | voavioay
‘sojuawisanul SOINQ4140d SO.13royd YVLIDINOS

‘sojaloud ap
sopep Jezi|ensip =

/
1443d 1443d 11443d 11443d
N\

onsepes oJ1seped oJ1seped onsepes
19264 Jaze4 1aze4 19ze4

v

osseped @ onseped [ ossepes |l oliseped 0J3seped o.3seped oujseped o.jseped
was wo) was wo) was wo) was wo)

oyovziL SYOVA
YN3180Yd LENN

0y1539

/OY3¥N3QH00d ¥0SS340Hd onos [l O¥I3dYVd

_—

VS3ddN3

VINYO4V1Vid

Figura 32: Diagrama do Material Educacional Digital
Fonte: desenvolvido pela autora
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Cabe ainda explicar como ocorreu a construcao do protétipo da plataforma

escolhida. A solucdo € composta por 26 etapas de realizacdo com 19 telas.

Vv Processo desenvolvimento de conteudo da plataforma:

O planejamento, criacéo e definicdo de conteudos para a plataforma foram de
responsabilidade da professora universitaria envolvida no processo. Dessa forma,
ocorreu ao longo de toda coleta e andlise de dados, por meio de estudos e verificacdes
de possibilidades, conforme o que foi descrito e por meio da escolha de melhor opcéao
diante dos requisitos. O passo a passo de conteudos, a proposta pedagogica por tras
da solucédo e os objetivos de projeto que envolvem a plataforma foram pensados
durante a geracdo de alternativas, portanto ja expostos na descricdo da alternativa

dessa opcao.

Vv Processo da parte visual:

O designer envolvido no processo foi quem realizou a estruturagéo visual da
plataforma. Iniciou-se com a producéo de wireframes i que € estruturar as telas em
quadrados e retangulos para a organizacdo visual de botdes, campos de funcao,
acOes, para depois fazer o planejamento e criacdo de padrao, que se refere a parte
visual estética da plataforma i baseada em inspiracdes de outros sites focados em
educacdo e gerenciamento de projetos, ou seja, € o estudo visual e definicdo de
padrdo visual (cores, simbolos, icones), utilizando o Adobe XD e lllustrator.

Depois disso, foi feita a criagdo de telas, que uniu as definicbes de padréao
criados e os wireframes resultando na construcdo das telas em versao final estética
visual, também foi o momento em que no Adobe XD foi realizada a conexéo das telas,
ou ligamento diante das fungfes e interacdes existentes entre as telas. Esse passo
permite que seja feito um teste dessas ligacfes para demonstracdo e compreensao
da funcdo de cada parte da tela, porém as telas ainda ndo sédo editaveis ou
preenchiveis com textos e imagens 0 que ocorre somente apos a programacao.

Sendo assim, nesta fase ja era viavel verificar os caminhos possiveis entre telas
e 0 que o site faz em questao de trocas de telas, o que permite uma etapa de analise
para ajustes visuais ou reorganizacao, inclusdo e exclusado do que fosse necessario
em questdes de definicbes. Por fim, a etapa de implementagcédo visual, que foi a
definicdo de alteracdes estéticas e visuais necessarias para 0 uso dos comandos

posteriores, a animagao das aclOes entre as telas para o programador utilizar, a
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ancoragem visual, ou seja, coordenadas localizadoras de cada botdo ou acdo para
gue o programador soubesse identificar e conseguisse encontrar em cada tela todas

as acles necessarias para que os comandos funcionassem.

\% Processo programador (TI):

As atividades do programador iniciaram-se de forma concomitante as do
designer no processo como um todo. Primeiramente, o programador realizou um
estudo a respeito da organizacdo do projeto, com isso verificou a légica de projeto
aplicada, verificou botbes, comandos e acdes necessarias. E a cada verificacdo de
botdo e acao foi realizado um teste para que a funcionalidade do mesmo fosse efetiva.
Por fim, ap0s realizar toda programacédo ele rodou testes completos de uso para
validacdo e entrega para que sejam realizados testes com usuarios.

Devido aos recursos existentes foi utilizado um servidor disponibilizado pelo Tl
gue trabalhou no desenvolvimento do site, porém, para a plataforma em sua verséo
finalizada e para uso real, seria necessaria a contratagcdo de um servidor com
capacidade de armazenamento e uso de dados de acordo com o que a plataforma
exige. Para tanto, deixaria de ser um protétipo e seria uma verséo para lancamento
(conhecida como versao beta). O comum em prot6tipos de sites € a parte visual do
projeto e as interacdes simuladas sem transferéncia de dados entre telas e usuarios
I nesse caso, o resultado deste estudo transita entre uma versao beta e um protétipo,
visto que foi possivel trocar dados entre 0s usuarios, ja que, nos testes, os estudantes
enviaram seus projetos.

A simulacdo realizada nos testes proporcionou a visualizacdo de todo o
processo de utilizacdo da plataforma, e somente algumas opcdes estavam liberadas
para i u sde acordo com o que foi pré-definido que faria parte do protétipo. Nao foi
possivel, nessa versao, paratestesii t r aowamdantento do estudante nos momentos
em que realizasse uma entrega, sendo assim foi acordado entre participantes e
organizador que deveriam aguardar cada feedback para prosseguir, enquanto que em
uma versao beta teria que ter aprovacdo do professor via plataforma para que o
andamento fosse possivel. Por todos esses detalhes, o teste da plataforma foi focado

com um numero reduzido de estudantes em cada disciplina envolvida.
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PR Os nés de um diagrama podem ser estruturados de diferentes
o ,GE’) formas. A arquitetura desse diagrama ira determinar o fluxo da
C = informacao no material. Existem muitas formas de estrutura de
° = diagrama, porém pode-se generaliza-las em quatro classes:

§ 5 hierarquica, matricial, organica e sequencial. [...]

Passos (2011) apresenta quatro possibilidades de abordagens de arquitetura,
séo elas: sequencial, hierarquica, matricial e organica. Nessa proposta, a estrutura em
questao € a hierarquica, que também é conhecida por estrutura em arvore ou em
leque. Esse tipo de estrutura tem os elos estruturados conforme suas ligagcdes com 0s
demais.

E um modelo de facil assimilagéo para quem o utiliza e, segundo Garret (2003,
apud PASSOS, 2011), é o mesmo formato de trabalhos dos proprios computadores,
o que facilita a I6gica de uso. Considera-se que esse tipo de estrutura orienta as acoes
dos estudantes o que diminui possibilidades de erros (FILATRO, 2008 apud PASSOS,

2011). A estrutura hierarquica pode ser compreendida a partir da Figura 33.

O

Figura 33: Estrutura hierarquica
Fonte: Garrett, 2003 apud PASSOS, 2011

Mesmo que a proposta final tenha interacdo de entregas e feedbacks entre os
usuarios, a estrutura segue sendo hierarquica porque a entrega e o feedback séo as
acles gue possibilitam a sequéncia da tarefa, visto que sem algum desses a tarefa

nao tem continuidade devido a dependéncia de um para que outro possa ser realizado.

L3 O fluxo de tarefa consiste nos passos que os alunos precisarao dar

o9 dentro de um MED para realizar determinadas atividades. Para

= = compor um fluxo, é preciso primeiramente entender os objetivos dos
T usuarios. Em seguida, devem-se decompor 0s comportamentos em

fluxos de trabalho especificos, ou tarefas definiveis. [...]

Com um fluxo de atividade continuo e etapa dependentes umas das outras, o

fluxo pode ser basicamente resumido nas atividades do estudante, afinal todas as
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telas de gerenciamento de projeto possuem essa mesma logica. E ao fim desse
caminho, inicia-se uma nova etapa em que o fluxo € o mesmo.

O maior caminho percorrido na plataforma em questdo de tarefas é do
estudante, o professor acaba realizando sempre a mesma atividade de recebimento
de material e envio de feedback. A Figura 34 apresenta o fluxo da tarefa na plataforma,

com as atividades dos estudantes e do professor.

Etapa de entrega

Upload de contetido

enviar

Aguardand
o feedback

Refazer a etapa Proxima
conforme feedback etapa

Figura 34: Fluxo da tarefa na plataforma
Fonte: desenvolvido pela autora

~\

Q9 A fase Experimentag&o encerra com a apresentacdo do diagrama

< 2 para equipe de projeto para definicdo final e reajustes. Um diagrama,
ocT idealmente, deveria ser autoexplicativo. Entretanto, existem conceitos
2 abstratos que podem nao parecer claros para toda a equipe. Kalbach
8 (2009) aconselha que, para evitar problemas de interpretacdo, o

diagrama seja apresentado para todos os membros da equipe de
desenvolvimento. Ainda, os digramas devem permanecer em locais
visiveis e areas comuns do projeto, de forma todos tenham acesso.

O diagrama de MED foi elaborado em conjunto pelos profissionais envolvidos
em todo o processo: designer, programador (Tl) e professor de graduacao i
solicitante. As questdes definidas nesse momento foram em relagdo ao quanto sera

desenvolvido para o protétipo de testes, que pode ser observado na Figura 35.
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Plataforma — login

/\

Perfil IES Perfil Empresas Acesso aos Portfdlios
PROJETOS DADOS
— — N — \
Out 3 Inf 0
Design Arquitetura Engenharias M r:j\s are:as g .ormagoes
projetuais de livre acesso
S S Projetos
Problematizagdo Criatividade Detalhamento =

arquivados

. Dimensdes de .. Escolha ou
Informagoes . . Requisitos .
i interesses do Pesquisas . . analise de
do projeto . Projetuais
projeto resultado

Figura 35:; Contetdo do protétipo
Fonte: desenvolvido pela autora

Dessa forma, foi possivel também estabelecer o conteldo que estaria presente
no prototipo a ser construido. Partindo do principio de que, para problematizar um
projeto, é necessario compreendé-lo, propde-se que 0 processo seja realizado por
etapas, para que as informacdes sejam devidamente absorvidas e utilizadas no
decorrer do projeto. Assim, decidiu-se que existird uma fase de analises preliminares,
momento em que o estudante compreende a oportunidade de design de forma geral,
para que saiba quais sdo 0s aspectos mais importantes e areas de maior relevancia
para aprofundar a pesquisa.

De acordo com o0 agrupamento das analises em oito categorias de interesse, e
seguindo a légica ja explicada do nimero magico de Miller, optou-se por propor sete
analises iniciais e basicas de projeto, um referente a cada grupo de analises i visto
gue sao oito grupos, uma das analises sera valida para dois grupos por similaridade
da pesquisa. As analises indicadas como iniciais podem ser visualizadas na Figura
36.



CONTEXTUAL

Anélise histérica

Analise diacrénica

Aniélise geogréfica

Analise contextual

Anélise de necessidade
Analise de legislagdo

Aniélise de publicacdes

Anélise de evolugdo

Anélise de atributos

Anélise de cenario

Aniélise de patentes

Anilise de propriedade intelectual
Anélise de normas/normativas

ERGONOMICA

Anilise de uso (de verificacao)
Anélise ergondémica
Anilise de funcéo
Anilise funcional
Analise estrutural
Analise de interagdo
Analise de restri¢oes
Analise de limitagdes
Analise morfoldgica
Analise de feedback
Anilise cognitiva
Anilise antropométrica
Anialise de seguranca
Anilise da tarefa

CONCEITUAL

Anélise cultura

Anélise social

Analise conceitual
Anilise psicolégica
Anélise formal

Analise estética

Anélise simbdlica

Analise semidtica

Analise semantica
Analise de experiéncia
Anélise de aceitacédo
Anélise de desejabilidade
Analise de linguagem
Analise geométrica
Analise de configuracédo
Analise de contetido
Analise morfoldgica
Analise de identidade do produto

TECNOLOGICA

Analise tecnoldgica

Anilise técnica

Anilise de inovacdo

Anilise de relagbes (canvas)
Analise de affordance (intuicdo)
Analise de interface/configuracao
(funcional)

MEIO AMBIENTE

Anélise resisténcia

Analise de obsolescéncia

Analise de DfA

Analise de DfD

Analise de bibnica

Analise de sustentabilidade
Analise de materiais (estrutural)
Andlise de processos

Anélise de LCD

Anilise de relagées

PREVISAO

Andlise de cenarios futuros
Anilise de relacdes (interagoes)
Aniélise de padrdes

Anélise de inspiractes
Anélise de analogias
Analise de estilos

Andlise de tendéncias
Anilise de fluxo

Andlise paramétrica
Analise sincronica

Andlise sistema-produto
Anélise heuristica

Figura 36: Andlises iniciais
Fonte: desenvolvido pela autora

ECONOMICA

Anélise econdémica
Anélise SWOT

Anidlise de custos
Anadlise de concorrentes
Anilise de fluxos
Analise de similares
Anélise de comparagdes
Analise de viabilidade
Analise de fornecimentos
Anélise de inovacdo
Aniélise de benchmark
Anadlise de mercado
Analise de interesses
Anilise de fluxos
Aniélise de prazos
Andlise de (mapa de)
posicionamento

PUBLICO

Anidlise de ambiente
Analise fisica

Anilise do usuario
Anilise do publico
Aniélise do comprador
Analise do problema
Anilise de informacédo

Analise da relagdo-social/homem-

produto (produto em relagdo ao
uso)
Analise sensorial
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Uma analise foi escolhida para cada categoria de pesquisa, sendo que 0s
termos acrescentados entre parénteses indicam a provavel denominacdo que sera
utilizada na plataforma e, considerando que as analises Sincrénica e de Similares tém
0 mesmo objetivo, optou-se por utilizar a pesquisa tanto para o grupo de Pesquisa de
Previsdo quanto para o de Pesquisa Econbémica. Porém, para que o estudante
compreenda o que cada grupo de Pesquisa pretende, € preciso que ele visualize todas
as analises sugeridas e pense a respeito das mesmas.

Sendo assim, propde-se que um diagrama introduza o momento das analises
basicas, em que uma nota de relevancia deve ser atribuida, a fim de provocar a
reflexdo acerca da importancia daquele direcionamento de pesquisa antes mesmo de
qualquer busca por informacgdes, mostrando o foco do grupo apenas pelo nome das
andlises que o compdem. Isso é realizado antes das andlises basicas, mas também é
proposto logo apds o término das mesmas, porém considerando os conhecimentos
gue o estudante adquiriu ao realiza-las e, novamente, provocar a reflexdo a partir do
direcionamento de pesquisa existente em cada grupo.

Para realizar as analises, na plataforma, uma breve explicacdo é apresentada
sobre cada uma, a mesma é proveniente dos conhecimentos dos autores, suas formas
de explicar em sala de aula como se realizada cada pesquisa e baseando-se nas
referéncias indicadas. Além disso, a explicacdo visa a direcionar cada uma das
analises iniciais a cada uma das dimensfes propostas como grandes grupos de
pesquisa a fim de que o estudante possa ter contato com cada nicho previamente
verificado para a proposta e, assim, consiga perceber quais aspectos sdo mais
relevantes para seu projeto de acordo com as analises basicas feitas, que
demonstrardo qual dimensdo merece maior atencdo (e realizacdo de outras
pesquisas\analises na préxima fase da problematizacdo). Dessa forma, essa
explicacéo inicial deixa claro para o estudante qual o direcionamento que deve ser
buscado na coleta de dados referente a analise em questao.

Na busca por transformar a etapa de problematizacdo em uma fase mais
atrativa, sdo sugeridas ferramentas que podem ser feitas pelos estudantes juntamente
com a pesquisa necessaria para cada andlise, ou seja, 0 momento de pesquisa nao
deixa a criatividade de lado, incentivando o estudante a utilizar as informacgdes
coletadas em atividades praticas de criacdo enquanto segue pesquisando. A proposta
de sugerir ferramentas praticas juntamente com a pesquisa e coleta de dados visa a

mudar a forma como o estudante vé a coleta e andlise de dados, além de mostrar
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como aplicar as informacdes encontradas a fim de criar solu¢des para o problema ou
orientar as fases seguintes. Além disso, as ferramentas buscam clarificar quais
aspectos necessitardo de maior aprofundamento de pesquisa e direcionar a
delimitacao de requisitos de projeto.

As referéncias apresentadas servem para que 0s estudantes possam procurar
outros autores que indicam, explicam e exemplificam as analises facilitando, assim, o
aprofundamento caso necessario, além de divulgar autores e obras proporcionando
ao estudante contato com mais bibliografias da &rea para o processo de ensino-
aprendizagem.

Sao 7 andlises iniciais sugeridas como etapa fobrigatoriadda plataforma para
compreender o contexto da oportunidade de projeto, a fim de propor um nimero inicial
para conhecimento do problema, seria a
ou da oportunidade de design, a organizacdo e compreensao do contexto basico do
problema de projeto por meio de analises iniciais de projeto apoiadas por ferramentas
que transformam a etapa de pesquisa em préatica também. Elas sdo obrigatorias na
plataforma, para fins de ensino-aprendizagem na graduag&o de design como forma
de imersao tedrico-pratica na oportunidade de projeto.

E preciso deixar claro que a definicdo dessas analises basicas foi um recorte
feito para o contexto desse projeto, mas que, na pratica do uso da plataforma em sala
de aula, é possivel que o professor selecione outras analises para essa etapa basica,
0 que pode variar, por exemplo, de acordo com o enfoque da disciplina, oportunidade
apresentada para a turma ja delimitada, entre outros aspectos que podem ser
considerados para uma definicdo diferente da proposta nesta Tese.

Ou seja, a selecdo das analises basicas nao € definitiva, mas sim uma proposta
gue contempla os objetivos propostos neste estudo, e podem e devem ser alteradas
de acordo com a necessidade e contexto de uso da ferramenta quando utilizada em
sala de aula ou no desenvolvimento profissional de projetos, em um nicho ja
estabelecido, por exemplo.

Buscando respaldo teodrico e metodoldgico, a definicdo da lista de analises
basicas indicadas neste estudo também foi baseada nas andlises propostas por
Bonsiepe em seu renomado método publicado em 1986 e, nesse sentido,
direcionadas aos interesses de cada grupo de analises apresentado. As ferramentas
indicadas néo foram explicadas detalhadamente, porque a plataforma serve de auxilio

ao processo de ensino-aprendizagem, sem intencao de substituir o papel do professor



166

e da troca de experiéncias em sala de aula, sendo assim, indica sem explicar o passo
a passo.

O uso posterior a graduacao ou autbnomo pode ser feito, porém pressupde-se
que a pessoa tenha conhecimento prévio das indicacfes existentes na plataforma. As
ferramentas propostas foram sugeridas tendo como base o que ja vinha sendo
proposto pelos professores em disciplinas de Projeto de Produto e nos livros ja
utilizados ou indicados nas IES foco da pesquisa, sao eles, por exemplo: Baxter
(2000); Bonfim (1995); Kumar (2013); Lobach (2001); Pazmino (2010); Vianna (2012),
livros classicos e muito utilizados na graduacéo de design. Dessa forma, percebe-se
gue publicacdes tradicionais e contemporaneas da area foram utilizadas tanto na
listagem de andlises, quanto na proposta de andlises basicas, como também nas

ferramentas propostas.

X Analise de verificacéo

1 A verificacdo propfe uma averiguacao rapida a fim de perceber
se um sistema cumpre ou nao regras de usabilidade. Basicamente, verifica 0s
aspectos acerca de como se da o uso do produto com o usuario, compreender
as fungdes, formato de uso, intuicdo, orientacao, clareza, interacao, atividade,
dificuldades, caréncias, formatos, aspectos, affordances... Deve ser realizada
com foco no ambito ergondémico, e aspectos de antropometria também devem
ser levados em consideracao.

1 Indicacdo de ferramentas: Experience simulator; field activity;

simulacao da tarefa; andlise de fun¢des; régua heuristica.

X Andlise diacrbnica

1 Andlise histérica do produto e da sua evolucéo. Essa andlise deve
ser feita tendo como foco o ambito do contexto que existe em torno do produto,
0 objetivo € analisar o contexto da evolucédo histérica, entender o motivo do
surgimento do produto, de que forma e por que ele foi sendo atualizado com o
passar dos anos. E importante, também, verificar se ele sempre cumpriu a
mesma funcdo ou ja teve outras fungbes em seu contexto de uso. E caso ja
tenha exercido outras fungcdes buscar compreender o que ou por que mudou

seu modo de ser utilizado.
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1 Indicagcdo de ferramentas: linha do tempo do produto; offering-

activity-culture map; eras map; innovation evolution map.

X Andlise sincrénica (similares)

1 Propbe observacdo comparativa com modelos que atualmente
existem no mercado. Deve ter como foco os ambitos econdmicos e de previsao,
ou seja, fazer analise de concorrentes visando a questdo de mercado que
envolve o produto e, também, quais as tendéncias que podem ser percebidas.
Importante buscar inspiracdes, padrdes e tendéncias de mercado e do préprio
produto.

1 Indicagcdo de ferramentas: industry diagnostic; mapa de
inspiracdes; mapa de posicionamento; SWOT,; initial opportunity map; puppet
scenarios; cenarios futuros; trends matriz; keyboard bibliometrics; innovation
sourcebook; seis chapéus do pensamento; analise paramétrica; competitors

complementors map.

X Anélise estrutural
1 A analise estrutural descreve as caracteristicas do produto, como
materiais, métodos de fabricacdo, funcdo, dimensdes, peso, juncdes,
subsistemas. Fazer toda a observacdo levando em consideracdo também a
guestdo da sustentabilidade, o objetivo é pensar na estrutura do produto
relacionado cada quesito com o ecodesign.
1 Indicacdo de ferramentas: DfD; DfX; DfA; LCD; analogias; bibnica;
concept metaphors and analogies.

X Anélise funcional
1 Analisa e descreve as diferentes funcionalidades do produto, tal
como sédo percebidas pelo utilizador. Busca avaliar a configuracéo do produto,
ou seja, 0 que ele precisa para funcionar. Pensar em qual é a interface do
produto, quais as tecnologias necessarias para seu funcionamento, quais sao
as relacbes entre as partes que existem nele... A andlise deve ser feita
pensando no ambito de tecnologia necessaria para o funcionamento do

produto.
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1 Indicagcédo de ferramentas: mapa de relacdes; canvas; diagrama
de relagbes; ERAF Systems Diagram; diferencial seméantico; convergence map;

semantic profile.

Analise morfoldgica

1 Baseia-se numa analise de atributos de um produto observando
cada parte existente no mesmo. A analise permite compreender cada parte do
produto buscando entender seus aspectos de configuracao formal, conceitual,
simbdlica e geométrica. Deve levar em consideracdo o conceito por trds do
produto.

1 Indicacdo de ferramentas: matriz morfolégica; painel de tema;
MESCRAI; morphological synthesis; design principles generation; concept-

linking map; concept-generating matriz.

Analise do produto em relagdo ao uso

1 A analise do produto em relacdo ao uso visa a compreender a
existéncia de simplicidade X complexidade em seu uso tendo como foco
entender o utilizador. Vale-se dos principios universais do design e dos
constrangimentos do design a serem percebidos. Tem como objetivo
reconhecer o publico e suas expectativas em relacdo ao uso do produto em
especifico.

1 Indicacao de ferramentas: mapa de jornada do usuario; sombra;
um dia na vida; painel de grupos de interesse; discussdo de grupos de

interesse; persona; mapa de empatia; field visit, blue print.

A Elaboracéo constitui 0 Médulo 4 do INTERAD e consiste em escolher a forma

de interacdo, modelo de malha e estrutura do material, finalizando com a avaliacao do

mesmo por meio de testes.

~

Definicdo do

Filatro (2009) afirma que, no aprendizado eletrénico, a interacdo nédo
acontece por acaso, mas precisa ser intencionalmente planejada e
expressa visual e funcionalmente na interface do curso ou unidade
de aprendizagem. Para essa autora, interacéo diz respeito ao
comportamento das pessoas em rela¢cdo umas as outras e ao
sistema, estando ligada a acéo reciproca pela qual os individuos e
objetos se influenciam mutuamente. [...]

tipo de
interatividade
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Sims (1997) indica sete tipos de interatividade, sdo eles: objeto, linear, de
suporte, de atualizagéo, construtiva, reflexiva, de simulagéo, hiperlinkada, contextual
nao-imersiva, virtual imersiva. Desses, trés tipos de interatividade acontecem na
plataforma proposta: Construtiva, de Suporte e de Atualizagao.

1 Construtiva: A interatividade de construcdo € relativa a ao
ambiente onde o estudante tem objetivos e precisa realizar atividades a fim de
cumprir os mesmos, além de que o objetivo sO € alcancado caso a atividade
seja realizada da maneira correta e, por fim, esse tipo de interacédo possibilita a
simulacdo de acodes e situacdes do mundo real (SIMS, 1997). Na plataforma,
essa interatividade ocorre quando o estudante desenvolve um projeto de
design, devido aos passos do processo de projeto a serem realizados e a
necessidade de aprovacdo da etapa (envio ao professor e recebimento de

feedback) para sequéncia da tarefa.

1 de Suporte: Esse tipo de interacao € percebido na plataforma visto
gue a mesma oferece suporte ao usuario, por meio dos feedbacks. Além de ser
uma ferramenta de suporte ao ensino em si, ela proporciona essa troca de
informacdes de desempenho e, por fim, ainda é um instrumento como um
tutorial ao conter explicacbes das etapas de projeto. Nesse caso, 0 apoio

oferecido pela plataforma é relativo ao contexto de seu contetdo (SIMS, 1997).

1 de Atualizacdo: Percebe-se a interatividade de Atualizagdo em
todo o uso da plataforma, visto que é baseada na troca de informacdes entre o
usuario e o conteudo apresentado. Além disso, a proposta desse tipo de
interacdo € que o usuario responda as perguntas ou problemas apresentados
e suas respostas sejam avaliadas, no caso da plataforma por meio do feedback
do professor, que determinara se a argumentacao foi significativa e de acordo
com o esperado a nivel pedagdgico da atividade (SIMS, 1997). Ou seja, na
proposta, essa interatividade ocorre a cada entrega e feedback entre estudante

e professor.
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N

Malha construtiva

7

A malha ou grade de construcdo € um recurso do design editorial
que também tem sido usado no design digital. Trata-se de um
sistema modular que serve de base para a construcao do leiaute da

p8gina. Garrett (2003) descreve g grade

usado como template para criagdo das paginas e distribuicdo dos
elementos gréficos garantindo uniformidade e consisténcia ao
leiaute da interface. Tondreal (2009) afirma que a grade é usada
para organizar o especo e a informacéo para o leitor e que ela
mapeia um plano para todo projeto. Além disso, € uma maneira de
estabelecer e manter a ordem. [...]

A malha construtiva é utilizada como uma forma de organizacdo do espaco para

tornar mais facil o entendimento e leitura do usuario para que ele identifique as acbes

de forma mais rapida. Dessa forma, tém-se as laterais de margem que proporcionam

espa-o

de

O0respirod ~ vi siashbrizontais gueodelimitam a |

as barras de navegacéo fixas; as guias verticais que dividem o conteido em duas

partes para quando necessario; e os modulos que podem ser divididos em dois ou

pode ser utilizado como um grande médulo de interacdo, local onde o conteudo sera

disponibilizado ao usuario. Os elementos da malha construtiva podem ser visualizados

na Figura 37.
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Figura 37: Elementos da malha construtiva
Fonte: desenvolvido pela autora
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Malha
estrutural

A malha estrutural, ou wireframe, trata-se da composi¢éao inicial da
pagina em maddulos onde os elementos gréaficos seréo dispostos,
observando-se sua relevancia, e agrupados conforme sua natureza.
A malha estrutural contribui para o estabelecimento de hierarquia
nas informacoes e reflete muito dos requisitos de projeto
estabelecidos. Para Kalbach (2009), os wireframes consistem em
eshocos preliminares das paginas que mostram o esqueleto do
sistema de navegacédo, independentemente do design visual final ou
da camada primaria de informacdes basicas da pagina. [...]
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mar gens,

A malha estrutural das paginas da plataforma mostra a aplicagdo do espaco de

defini-«o da gui(laeadery gue ¢ fixaona pagirmar a

e, por fim, a divisdo proposta para conteudo e identificacdo da pagina. A Figura 38

possibilita a compreensao da malha estrutural.

Identificagao da pagina

Contetdo da pagina

Figura 38: Compreensédo da malha estrutural
Fonte: desenvolvido pela autora

N

Desenho de

navegacao

O desenho da navegacéo consiste no projeto de navegacéo do
usuario no sistema através da selecéo dos tipos de links e da
definicdo de seu posicionamento na interface. Garrett (2003) define
o desenho da navega¢cdo como o desenho dos elementos da tela
que irdo permitir a movimentagdo do usuario através da arquitetura
da informacéao. Os links podem ser desenhados de varias formas,
como: botdes, icones, metaforas graficas ou mesmo simplesmente
em texto. Sua distribuicdo na tela ira depender da importancia
hierarquica de cada assunto e do tipo de navegacao desejada
conforme o tema do MED e o0s objetivos pedagdgicos estabelecidos.

(0]
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O desenho de navegacédo é mais restrito no protétipo do que seria sua versao
final na plataforma em si. Foram definidos em botdes com auxilio de texto referindo-
se a acao desejada, conforme as Figuras 39, 40 e 41.
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Figura 39: Desenho de navegacao i tela 1
Fonte: desenvolvido pela autora
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Figura 40: Desenho de navegacao i tela 2
Fonte: desenvolvido pela autora



































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































