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RESUMO

GOMEZ, Luiz Salomé&o Ribas. OS 4P°S DO DESIGN: UMA PROPOSTA METODOLOGICA NAO
LINEAR DE PROJETO. 2004. Doutorado em Engenharia da Producdo - UFSC, Santa
Catarina.

A tese apresenta uma Metodologia de Projeto em Design, de estrutura ndo linear
proposta para o ensino e mercado profissional. A grande maioria das metodologias de
projeto hoje utilizadas na academia tem caracteristicas similares de linearidade com
foco no problema. A metodologia apresentada na tese ndo invalida a importdncia da
resolucdo de problemas durante a execucdo de um projeto, porém, a mdaxima: “defina
primeiro o problema” é questionada e sugere que o processo metodolégico deve seguir
o pensamento de seu executor (designer). E discutida a linearidade do pensamento
humano e apresentada uma metodologia ndo linear baseada em 4 etapas do
processo de design, que podem ser gerenciadas de acordo com o pensamento de um
grupo colaborativo de profissionais ou académicos. Algumas metodologias tradicionais
sdo apresentadas para fundamentar a tese de que o pensamento humano ndo é linear
e imprescinde de estrutura fechada para obter resultados organizados e de acordo
com as expectativas do mercado. Como o mercado de design estd cada dia mais se
profissionalizando, e essa profissionalizacdo passa pela Academia, a metodologia é
apresentada de forma diddtica e com objetivo no ensino superior de design. Porém, o
ensino estd mudando e a Universidade tem buscado novas alternativas para ampliar
seus horizontes. A Educacdo a DistGncia através da rede mundial de computadores
(Internet) estd cada vez mais presente no cotidiano de educadores e estudantes dos
mais diferentes niveis. O Design ndo pode ficar alheio a esse processo evolutivo. Essa
pesquisa entdo, através de avaliacdo e uso de ferramentas j& disponiveis na rede e da
gestdo infegrada do design baseada na metodologia “4 P's do Design”, procura sugerir,
com apoio de um grupo de teste real, um Ambiente Virtual de Aprendizagem baseado

em trabalho colaborativo através da Internet.

Palavras-chave: Design, Metodologia, Ambiente Virtual de Aprendizagem.



ABSTRACT

GOMEZ, Luiz Salomé@o Ribas. The 4 P’s in Design: a methodologic offered non linear

design process. 2004. Doctorate in Engenharia da Producdo — UFSC, Santa Catarina.

This thesis presents a non linear Design Process Methodology in Design, offered to
education and professional market. The great majority of project methodologies used
today in the academic field have similar linearity features focusing in the problem. The
methodology presented in this thesis does not invalidate the importance of problem
resolutions during a project accomplishment, however, the main rule: “define the
problem first” is questioned and suggests that the methodological process must follow its
executor (designer) thought. The human thought linearity is discussed and a non-linear
methodology based on 4 stages of the design process is presented, which can be
managed according to the thinking of a collaborative group formed by professionals or
students. Some traditional methodologies are presented to justify the thesis that the
human thought is not linear and does not need a closed sfructure to get organized
results and common consent with the market expectations. As the design market gets
more and more professionalized and it passes through the Academy, the methodology is
presented in a didactical way and aims the design higher education. However, the
schooling has been changing and the higher education has brought new alternatives to
open its horizons. The distance learning process through the world wide web (internet) is
each time more present in teachers and students’ daily routine in many different levels.
Design cannot be out of this evolutionary process. This research, then, through evaluation
and use of tools already available in the internet and the design integrated
administration based on “4P’s design” methodology, aims to suggest, supported by a
real test group, a Learning Virtual Environment based on collaborative work through the

internet.

Key Words: Design, Methodology, Learning Virtual environment



RESUMEN
GOMEL, Luiz Salomé&o Ribas. LOS 4P°S DEL DISENO: Una propuesta metodologica no line
de proyector. 2004. Doctorado en Ingenieria de Produccion — UFSC, Santa Catarina.
La tesis presenta una Metodologia de proyecto en Diseno, de estructura no linear
propuesta para el ensino y mercado profesional. La gran mayoria de metodologias de
proyecto hoy utilizadas na escuela tienen caracteristicas semejantes de lineariedad con
mira en el problema. La metodologia presentada en la tesis no invalida la importancia
de la resolucion de problemas durante la ejecucion de um proyecto, sin embargo, la
madxima: “defina primero el problema” es cuestionada y sugiere que el proceso
metodoldgico debe seguir el pensamiento de su ejecutor (disenista). Es discutida la
lineariedad del pensamiento humano y presentar una metodologia no linear basada en
4 etapas del proceso de diseno, que puedem ser gerenciadas de acuerdo con el
pensamiento de un grupo cooperativo de profesionales o estudiantes. Algunas
metodologias tradicionales son presentadas para fundamentar la tesis de que el
pensamiento humano no es linear e no necesita de estructura cerrada para obtener
resultados organizados y de acuerdo con las expectativas del mercado. Como el
mercado de diseno esta cada vez mas profesionalizandose y esa profesionalizacion
pasa por la escuela, la metodologia es presentada de forma didactica y con el objetivo
orientado a la ensenanza superior de diseno. Sin embargo, la ensenanza esta
cambiando y la Universidad esta buscando nuevas alternativas para ampliar sus
horizontes. La Educacion a distancia por medio de la red mundial de computadores
(Internet) esta cada vez mas presente em el dia a dia de los profesionales de la
educacion y estudiantes de todos los niveles. El Diseno Industrial no puede estar fuera de
este proceso evolutivo. Esta Investigacion, entonces, por médio de la evaluacion y uso
de herramientas ya disponibles en la red y de la gestion integrada del diseho basada en
la metodologia "“4P’s del Diseno”, intenta sugerir, con apoyo de un grupo de
experimentacion, un ambiente virtual de aprendizaje basado en trabajo cooperativo
por médio de la Internet.

Palabras-clave: Diseho, Metodologia, Ambiente Virtual de Aprendizagje.
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1. INTRODUCAO

1.1. Consideracoes Iniciais

INEXISTE NO MUNDO coisa mais bem distribuida que o bom senso, visto que cada
individuo acredita ser tGo bem provido dele que mesmo os mais dificeis de
satisfazer em qualquer outro aspecto ndo costumam desejar possui-lo mais do
que j& possuem. E é improvdvel que todos se enganem a esse respeito; mas isso é
antes uma prova de que o poder de julgar de forma correta e discernir entre o
verdadeiro e o falso, que é justamente o que é denominado bom senso ou razdo,
é igual em todos os homens; e, assim sendo, de que a diversidade de nossas
opinides ndo se origina do fato de serem alguns mais racionais que outros, mas
apenas de dirigirmos nossos pensamentos por caminhos diferentes e ndo
considerarmos as mesmas coisas. Pois é insuficiente ter o espirito bom, o mais
importante é aplicd-lo bem. As maiores almas sdo capazes dos maiores vicios,
como também das maiores virtudes, e os que sé6 andam muito devagar podem
avancar bem mais, se continuarem sempre pelo caminho reto, do que aqueles

gue correm e dele se afastam. (DESCARTES,R.Discurso do Método, 2003. 21p.)

Falar sobre metodologia sem apresentar Rene Descartes (1596 — 1650)é o mesmo

que falar de filosofia sem falar de Socrates e Platdo. O método Cartesiano apresentado

por Descartes, em 1637, em seu "Discurso do Método”, representou um passo

importante no campo da metodologia. Porém este trabalho se propde a analisar esse

discurso de uma forma um diversa do que se apresenta na maioria das vezes.

De forma alguma se objetiva aqui discutir teorias filoséficas e muito menos

contrapor a opinido formada ao longo dos anos sobre o método

cartesiano. O Unico objetivo a se levantar Descarte € colocd-lo sob uma dética das

metodologias utilizadas e da proposta nessa tese, onde a leitura pode ser diferenciada,

e seguindo, como ele mesmo cita, o “bom senso” que o guia, ou deveria guiar, todo o

processo de Design.

"A verdade é que, ao limitar-me a observar os costumes dos outros homens,
pouco enconfrava que me satisfizesse, pois percebia neles quase tanta
diversidade como a que notara anteriormente entre as opinides dos fildésofos. De

forma que o maior proveito que dai tirei foi que, vendo uma quantidade de cc



que, apesar de nos parecerem muito extravagantes e ridiculas, sdo comumente
recebidas e aprovadas por oufros grandes povos, aprendi a ndo acreditar com
demasiada conviccdo em nada do que me havia sido inculcado sé pelo
exemplo e pelo hdbito; e, dessa maneira, pouco a pouco, livrei-me de muitos
enganos que ofuscam a nossa razdo e nos tornam menos capazes de ouvir a
raz&o." (DESCARTES,R.Discurso do Método, 2003. p.26)
A afirmacdo de Descartes sobre a importédncia de se valorizar o pensamento de
outras culturas e as formas diferentes de pensamento vem corroborar sua afirmacdo de
que acima de ftudo o BOM SENSO deve nortear toda e qualquer proposta

metodoldgica.

O Método Cartesiano €, na maioria das vezes, quando ndo de sua totalidade,
visto como um método fechado e totalmente direcionado. Descartes (1637) ndo cré na
possibilidade da criatividade influenciar um método. Mas, como j& foi afirmado, o
objetivo ndo é repensar Descartes (1637) mas sim contrapor algumas idéias dentro de
uma nova proposta metodolégica. Nesta tese quer-se observar um outro lado da
metodologia: - aberta e direcionada pelo executor do projeto (Designer).

"Portanto, meu propdsito ndo é ensinar aqui o método que cada qual deve seguir
para bem conduzir sua razdo, mas somente mostrar de que modo me esforcei por
conduzir a minha. Os que se avenfuram a fornecer normas devem considerar-se
mais hdbeis do que aqueles a quem as ddo; e, se falham na menor coisa, sdo por
isso censurdveis. Mas, ndo propondo este escrito sendo como uma histéria, ou, se
o preferirdes, como uma fdbula, na qual, entre alguns exemplos que se podem
imitar, encontrar-se-do talvez também muitos outros que se terd razdo de ndo
seguir, espero que ele serd Util a alguns, sem ser danoso a ninguém, e que todos
me serdo gratos por minha franqueza".(DESCARTES,R. Discurso do Método, 2003.
p.22)

Quando se fala em metodologia de Design remete-se ao contexto das obras de
Jones, Munari, Baxter, Back, Bonsiepe, Bomfim, entre outros, ndo podem deixar de ter o
contexto de suas obras lembradas quando fala-se em metodologia de Design. Todos
eles tém propostas importantes de metodologias de projeto que se adequam a uma
realidade de mercado que estd mudando constantemente, por isso, propor uma nova
metodologia é praticamente impossivel sem ter, incluida nela, alguma solucdo brilhante
colocada por autores como estes. Este trabalho busca organizar uma metodologia de
Design que se adeque as novas tecnologias e por conseguinte as novas formas de

ensinar.
16



Como Munari (1981) diz que o0 método para o designer nGo &, e nem pode ser
dono de toda a verdade, que cada profissional tem por obrigacdo construir sua prépria
metodologia e que ela deve ser adequada a cada projeto ou, até mesmo a cada
momento de um projeto, aqui se procurard justificar a importéncia do método para o
designer. Porém os novos paradigmas, tanto do design como da educacdo, devem ser
levados em conta quando da apresentacdo de uma metodologia projetual. A
mudanca de foco para o aluno, no caso da educacdo e para o profissional no que se
refere as empresas faz com que, muitas vezes, a forma em que as metodologias
fradicionais sdo apresentadas, ndo valorizem o que de mais importante a profissdo de

design deve mostrar: Criatividade.

Ndo se quer aqui dizer e, muito menos provar, que as metodologias de projeto
existentes bloqueiom a criatividade e sim tentar apresentar uma nova forma de
organizacdo das mesmas baseada na ndo linearidade do pensamento humano.
Pensadores da educacdo como lev Vygotski (1896-1934) e jean Piaget (1896-1980)
colocam reflexdes sobre a ndo linearidade do pensamento humano, e as formas
tradicionais de ensino baseadas na linearidade. Podendo-se acrescentar a estas
questdes as formas tradicionais e lineares de metodologia com o projeto.

"Cada vez mais, no design para a producdo industrial, a relagdo entre
concepcdo, planejamento e fabrico é fragmenteda e complicada por uma série
de atividades especializadas interligadas envolvendo diferentes individuos, tais
como autores dos modelos, pesquisadores de mercado, especialistas em
materiais, engenheiros e técnicos de producdo. Os produtos do design que
resultfam deste processo multifacetado ndo sdo fruto de designers individuais, mas

de equipes de individuos, cada um com as suas idéias e atitudes sobre como as
coisas devem ser feitas". (FIELL, P & C, 2001. p.05)

A afirmacdo de Charlotte e Peter Fiell (2001) corroboram a importéncia de o
método de trabalho ser adequado a cada projeto, a cada equipe e, principalmente a
cada profissional que faz parte dele. Em equipes multidisciplinares a organizagcdo se
torna fundamental d medida que as idéias e praticas podem se perder na confusdo do
frabalho. Por isso, ter uma metodologia adequada a cada situacdo torna o processo
mais amigdvel e atraente para o grupo de profissionais € mais ainda para os

académicos.
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Desde a Escola de Bauhaus, quando da entrada do Design para a
academia, o método de ensino do processo de Design se fundamentou na explanacdo
de metodologias. Essa prdatica se aprofundou na Escola de Ulm onde a mdxima “A
forma segue a funcdo”, limitou, muitas vezes, o design a funcdes de apoio a
engenharia, em que a criatividade muitas vezes foi deixada de lado para dedicacdo
total as seqUéncias l6gicas de projeto. No Brasil, a ESDI - Escola Superior de Desenho
Industrial - fundada em 1963, traz para o pais as praticas de Um e a formacdo baseada
em métodos estaticos com diretrizes claras que ndo permitiam o foco no processo

criafivo e sim no técnico.

Com o surgimento de outras escolas pelo mundo afora, inclusive no Brasil, essa
realidade comecou a mudar, porém, os autores mais citados e usados continuavam
sendo os de pensamento linear. Ou melhor, a interpretacdo dada pelos professores era
qgue os autores sugeriam a linearidade. O préprio MUNARI (1981) escreve em seu livro
“Das Coisas Nascem Coisas” que os educadores estavam se equivocando.

Infelizmente, um modo de projetar muito difundido nas escolas consiste em incitar
os alunos a encontrar idéias novas, como se tivessem de inventar tudo, desde o
principio, todos os dias. Isso contribui em nada para que os jovens alcancem uma
disciplina profissional e eles sdo orientados em direcdes erradas - pelo que,
quando tiverem concluido o curso, encontrardo grandes dificuldades no trabalho
que escolherem. (MUNARI, 1981 p.12)

O processo educacional estd passando por alteracdes em todas suas esferas A
educacdo universitdria tem mudado suas caracteristicas dia-a-dia. E o pensar do ensino
de design também estd seguindo essas alteracdes. Haja vistas as novas diretrizes
curriculares para o ensino superior de design colocadas pela CEEDesign —Comissdo de
Especialistas em Ensino Superior de Design - e aprovadas pelo CNE - Conselho Nacional
de Educacdo - nas quais as atividades extra académicas e as expertise tanto de alunos
como de instfituicdes devem ser levadas em conta na hora da criacdo e/ou aprovacdo

de cursos de design.

Paulo Freire (1997) traduz essas modificacdes educacionais na sua frase: “Ser
utépico ndo é apenas ser idealista ou pouco prdtico, mas também efetuar a denuncia
e a anunciacdo.” Com essa afirmacdo ele nos indica que se faz necessdrio buscar um
novo processo, um novo método, uma nova forma e porque ndo, novas tecnologias
educacionais para atingirmos o foco do processo: o ALUNO.
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Faith Popcorn (1999, p.45) apresenta em seu livro CLICK algumas das tendéncias
para esse século e entre elas cita a das “99 vidas”. “Temos tantas atividades que o
nosso dia estd ficando cada vez "menor”, nosso tempo estd ficando escasso e, muitas
vezes, temos que dedicar nosso tempo ndo a deslocamento mas sim a atividades mais
praticas e proximas de nds. O trénsito e suas dificuldades desanimam qualguer um em
realizar deslocamentos para trabalhar, estudar, ir s compras e todas as atividades que
o0 ser humano precisa realizar longe de casa. A tecnologia talvez seja a nossa melhor
aliada na hora de “aumentarmos” nosso dia. Utilizar da intfernet e das redes de
informacdo que ela proporciona pode ser a melhor maneira de levar educacdo,

trabalho, compras e tudo mais para préximo das pessoas.”

Neste trabalho procura-se unir uma metodologia de Design & Educacdo a
distdncia (EaD) visando inclusive integra-las as atividades que hoje tém se ampliado de
Universidade Corporativa. Construir uma metodologia que apoie ndo sé o processo de
ensino aprendizagem na EaD mas também possa auxiliar o processo de design de
empresas e escritérios de design.

Na virada do novo milénio, as redes inscritas no
“corporativismo” educativo se impdem e se desenvolvem no
contexto da educacdo permanente de funciondrios de
grandes empresas. Em muitos casos, essas organizacdes
adotam o nome de Universidade, embora semanticamente
ndo correspondam a esse sentido, mesmo estando sob
supervisdo do Estado. (Gomez, 2004 p.49)

Ampliar a EaD, principalmente a baseada em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA), tem sido pratica constante nas Universidades do mundo todo. O
aumento da populacdo e a ampliacdo das facilidades de acesso tém deixado as
Universidades com um nUmero excessivo de alunos e a construcdo de prédios e
instalacdes vem onerando demais o processo educacional. Por isso, o uso da
tecnologia e, principalmente, da internet, tem sido o foco de investimentos das
Universidades, objetivando reduzir seus custos operacionais com obras civis e

manutencdo de prédios e mobilidrios.

Segundo Vavassori & Raabe (2003), Ambiente Virtual de Aprendizagem é um
sistema que reune uma série de recursos, técnicas e ferramentas que utilizadas através

da internet potencializam e facilitam o processo de cursos ¢ distdncia. Os AVAs podem
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ser considerados, atualmente, a principal Ferramenta Tecnoldgica de Comunicacdo TIC
- Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo - que apoia o processo de ensino
aprendizagem a dist@ncia pois a proliferacdo, a melhoria no acesso, os custos reduzidos

e a autonomia da internet proporcionam facilidades e maior abrangéncia do processo.

O designer, como ja foi dito, de forma nenhuma trabalha isolado e, por mais
corporativista que alguns profissionais possam ser, nenhum projeto consegue ter sucesso
se ndo houver colaboracdo de profissionais de dreas diversas. Sendo assim, pode-se

considerar que o designer & um profissional colaborativo.

Entdo a proposta apresentada nesta tese também leva em consideracdo esse
foco e busca nos ambientes computacionais que suportam ensino colaborativo (CSCL —
Ambiente Computacional de Apoio a Aprendizagem Cooperativa) apoio para a sua
implantacdo. Os CSCL tem se concretizado como a melhor ferramenta de apoio ao
AVA e, no caso do design ela colobora muito com a integracdo e
mulfidisciplinariedade que a formacdo exige.

As pessoas aprendem melhor quando tém a oportunidade de frabalhar em
grupo, através de processos de cooperacdo e colaboracdo, seja em projetos
conjuntos ou trabalhando na resolucdo de um problema dentro de um contexto
de uma situagdo particular. (GONCALVES, 2004 p.05)

Considerando o exposto, proporcionar uma Metodologia de Design que possa
realmente ser utilizada tanto no ensino quanto na prdtica profissional e apoiada em

tecnologias como os AVAs serd o objeto principal desta pesquisa.

1.2. PROBLEMATIZACAO:

[...]ndo existe uma Unica férmula vdlida para todos: cada

designer tem que encontrar o seu caminho e constfruir a sua

propria identidade profissional. (DENIS, 2000 p.18)

A universidade deverd enfrar em uma nova era, revendo seus

papéis, procedimentos e metodologias.(MAIA, 2002 p.34)

Em diferentes paises e em vdrios niveis de formacdo,

graduacdo e pods-graduacdo, amplia-se a oferta de cursos on-
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line. No Brasil, paulatinamente, o ensino a distncia penetra no
campo do Desenho Industrial. (BATISTA, 2002 p.05)

DESIGN, TRABALHO COLABORATIVO E EDUCAGAO A DISTANCIA EM AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM PODEM SER INTEGRADOS ATRAVES DE UMA METODOLOGIA DE PROJETO?

1.3. PRESSUPOSTOS DA PESQUISA:

* A idedlizacdo de uma metodologia de projeto ndo linear se aproxima

mais do modo de pensar do ser humano;

* A ndo linearidade da metodologia se assemelha aos principios de
hipermidia;

* A metodologia proposta se adequa as caracteristicas da educacdo

online;

* A metodologia 4 P's do Design pode ser aplicada tanto no modo
presencial como no modo a disténcia apoiada em ferramentas de
internet (Ambiente Virtual de Aprendizagem), que busque um projeto

detalhado através de briefings aleatdrias.

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo Geral:

Propdér uma metodologia de projeto ndo linear visando a auxiliar o processo
ensino-aprendizagem de desenvolvimento de Design, podendo ser aplicada através de
formas tradicionais de ensino e também em Educacdo & DistGncia, apoiada em

ferramentas de internet (Ambientes Virtuais de Aprendizagem).
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1.4.2 Objetivos Especificos:

* Pesquisar a ndo linearidade do pensamento humano, buscando subsidio

para sua aplicacdo no processo de projeto;

* Analisar as principais metodologias de projeto aplicadas no ensino de

design atual e suas relacdes com o processo NAo linear do pensamento;

* Construir uma metodologia de desenvolvimento e validacdo de design
para utilizacdo no processo ensino-aprendizagem de ensino de extensdo,

graduacdo e pds-graduacdo;

* Validar a metodologia na forma tradicional de ensino e apoiada em

ferramentas de internet (Ambientes Virtuais);

* Apresentar a metodologia sistematizada para que possa servir de
instrumento de ensino e profissional por escolas e designers que a ela se

adequem.

1.5. METODOLOGIA

O frabalho mostra a possibilidade de uma metodologia ndo linear para
desenvolvimento de design baseada no Bom Senso. Da mesma forma, a metodologia
utilizada no desenvolvimento desta tese valeu-se, em grande parte, do mesmo
principio.

Iniciou-se com a idéia da ndo-linearidade ao desenvolvimento de projeto. A
partir desta, fez-se o reconhecimento do problema, buscando-se a fundamentacdo
tedrica voltou-se ao desenvolvimento da proposta, aplicando-a de forma a validd-la e
aperfeicod-la. A partir dos resultados o modelo foi sistematizado em um Ambiente

Virtual de Aprendizagem.

Assim como todo tfrabalho académico de ftese de Doutorado, dentro dele,
estardo implicitos Estado da Arte do assunto a ser abordado, pesquisa sobre o Design e
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suas metodologias usuais, avaliagcdo do processo de ensino na atualidade, e por fim se
correlaciona o processo de design com o ensino convencional e o baseado em
ambientes virtuais de aprendizagem. Nesse contexto, também é apresentada a
proposta de uma metodologia de design que permeie as informacdes apresentadas e

possa ser utilizada tanto no processo académico quanto profissional.

Portanto, esta pesquisa foi de cardter exploratério no que se refere a busca por
conhecer os efeitos da ndo linearidade aplicada ao processo de desenvolvimento de

design.

Através de experiéncias académicas foi possivel constatar a aplicabilidade da

proposta no processo ensino-aprendizagem.

1.6. JUSTIFICATIVA

Metodologia de Projeto tem sido estudada por vdrios autores e de diversas
maneiras, desde sua aplicacdo até suas formas e utilizacdo, tanto na educacdo como
no ambiente profissional. Porém, a cada dia que passa, as novas tecnologias melhoram

0s processos e as formas de se executar um projeto.

Ampliar o escopo da metodologia de design embasado em teorias filoséficas,
psicoldgicas e tecnoldgicas se faz necessdrio, para proporcionar a profissdo de
designer, uma melhor adequacdo as novas tendéncias do mercado onde a agilidade,

o dinamismo, a tecnologia e, principalmente, a informacdo estdo dominando.

“A informacdo fransformou-se na forca motriz de nossa vidal...]” (WURMAM, 1995
p.23). Cada dia que passa mais informacdes estdo a nossa disposicdo e saber organizd-
las de maneira produtfiva € uma tarefa drdua. Realizar essa tarefa sem uma
metodologia adequada pode levar qualquer atividade ao fracasso. Entdo, estruturar
uma Metodologia de Design que seja racional e possa ser aplicada tanto no ensino
(presencial ou a distGncia) como na vida profissional, apoiada mas novas TIC's —
Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo -, se justifica claramente na mesma medida

em que os papéis se empilham sobre nossas mesas e, muitas vezes, nGo sabemos o que
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fazer com eles.

1.7. RELEVANCIA E INEDITISMO DO ESTUDO

Qualquer estudo que contraponha idéias arraigadas na cultura cientifica de um
determinado campo profissional deve ser levada em conta como, pelo menos, um
alerta de que as idéias e teorias ndo sdo perenes e imutdveis. Nesse estudo se questiona
a mdaxima do Design: “Defina Primeiro o Problema” e se trabalha com algo novo, que é

a adequacdo da metodologia de projeto a forma de pensar do designer.

A escola costuma, principalmente para facilitar o processo de avaliagcdo e a
dardua tarefa do professor de atribuir nota a seus académicos, apresentar a seus alunos
metodologias prontas tipo “receita de bolo”. Isto, de forma nenhuma invalida o
processo ensino-aprendizagem dos alunos porém, o ambiente profissional, muitas vezes,
ndo se utiliza da mesma receita que o académico. O importante é que o aluno ndo
saia dos bancos escolares ou, no caso desta proposta, de um AVA com uma visdo

unilateral (a do professor) de metodologia de design.

A proposta aqui apresentada tem o objetivo de ampliar o arcabouco de
metodologias das escolas de design, construindo uma nova proposta que pode
agregar muito as que ja estdo sendo utilizadas com muito sucesso. NGo se tem a
presuncdo de invalidar qualguer metodologia que seja mas sim, muito pelo contrdrio,
ampliar o leque de oportunidades que académicos e profissionais possam ter para

desenvolver a sua propria metodologia de trabalho.

Sendo assim, e analisado a fundo o estado da arte das metodologias de design,
a proposta se fundamenta na possibilidade de criar uma novidade em termos de acdo

profissional e/ou académica de design.
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1.8 DELIMITACOES DO ESTUDO

Este trabalho se limitard a discutir uma proposta de metodologia de design,
aplicd-la e validd-la em alguns trabalhos académicos de projeto, tanto em nivel de

graduacdo como de pos-graduacdo, bem como em diferentes habilitacdes do Design.

Também serd proposto um Ambiente Virtual de Aprendizagem que se
utilize da metodologia e, ancorado nos projeto AVA-AD da UFSC - Universidade Federal
de Santa Catarina —, possa comecar a ser aplicado, em breve, como laboratério de

projeto.

Esses limites foram impostos, principalmente pelas restricdoes tecnoldgicas
ainda existentes as propostas de EaD. Limitacdes essas que, em breve, devido ao
grande avanco da internet, ndo impedirdo o bom andamento da aplicacdo da

metodologia.

1.9 CONTRIBUICAO DA TESE PARA PPGEP

O Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia da Producdo (PPGEP) da UFSC,
baseada nas diretrizes internacionais da Engenharia Industrial, sempre buscou a
diversidade de formacdes bdsica em seus alunos objetivando uma maior amplitude de

conhecimento na apresentacdo de sua dissertacdes e teses.

Do ponto de vista internacional, o padrdo adotado para a Industrial Engineering
pelos respectivos departamentos académicos, de universidades de primeira linha
como, por exemplo, o Department of Industrial Engineering and Operations
Research, da University of Califérnia at Berkley, pode ser assim expresso:

“A Engenharia de Producdo busca o cendrio mais amplo, no qual a sociedade
tem melhor desempenho. Ela projeta combinacdes &timas de pessoas,
informagdes, materiais € equipamentos para produzir organizagdes inovadoras e

eficientes”.

( hitp://www.ppgep.ufsc.br/1a.htm)

O Design agregou-se Qs propostas do PPGEP no ano de 1997 quando da

implantacdo das linhas de pesquisa Gestdo do Design e do Produto (em substituicdo a
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linha Engenharia do Produto) e Gestdo Integrada do Design, sendo que a primeira
estava mais ligada ao mestrado e a segunda ao doutorado. O nUmero de pesquisas
envolvendo o Design j& denotavam sua importancia nessa época e foram se
ampliando gradativamente com a ampliacdo de graduados em Desenho Industrial (e

suas ramificacdes) que buscam a confinuidade de seus estudos de graduacdo.

O mundo globalizado passa, visivelmente, por uma revolucdo estética baseada
nos projetos dos produtos e servicos que vem sendo oferecidos no mercado. O Design
tem se colocado como a grande possibilidade de criar diferencial competitivo em
produtos e servicos (Santos, 2000 p.06) e a ampliacdo de profissionais com
competéncias em pesquisa cienfificas se faz necessdria d medida que o mercado

profissional busca novas formas e tecnologias de trabalho.

Desenvolver, dentro do PPGEP, propostas de metodologia de Design que
ampliem as possibilidades tanto académicas quanto de mercado no desenvolvimento
de pesquisas, se faz necessdrio com o objetivo de qualificar os profissionais e a
competéncia estabelecida nessa drea. A linha de pesquisa Gestdo Integrada do Design
consegue estabelecer as ligacdes entre pessoas, informacdes, materiais e
equipamentos, pois a grande diversidade de acdes e dreas de atuacdo desenvolvida
por Designers e profissionais ligados permite a insercdo adequada das praticas

propostas pelo programa.

Esta tese tem, como maior contribuicdo para o PPGEP, a ampliacdo de pesquisa
na Gestdo Integrada do Design através da divulgacdo de novas propostas de
Metodologia de Projeto mais adequadas as realidades de mercado que priviligiom a
cooperacdo entre profissionais em detrimento a competicdo e preconceitos que eles

venham a ter entre si.

1.10 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho estd dividido em 8 capitulos, sendo que o primeiro é este, dedicado &
infroducdo, ao tema proposto e onde sdo apresentados objetivos, hipdtese, justificativa

e importéncia para a comunidade cientifica da realizacdo do mesmo.
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No segundo capitulo faz-se um apanhado das principais metodologias de
projeto, apresentando também as técnicas e ferramentas mais utilizadas no
desenvolvimento de design. Neste capitulo também serd abordado o tema mais
polémico da tese que é a contestacdo da mdxima “Defina primeiro o Problema”,

baseando-se na ndo linearidade do pensamento humano.

O terceiro capitulo se dedica a apresentacdo da metodologia onde sdo
demonstradas as definicdes dos “P's” e colocada a estruturacdo da metodologia com
sua forma de funcionamento no desenvolvimento de novos designs. A utilizagdo, neste
capitulo, aborda a viséo profissional da metodologia, preparando para a apresentacdo
de sua forma académica de uso. O capitulo posiciona sobre o escopo do trabalho, a

metodologia “4 P's do Design”.

O quarto capitulo apresenta a EaD e sua forma mais atual, que é o ensino
baseado na Rede Mundial de Computadores (internet) através de Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, onde sdo abordados principalmente os que oferecem colaboracdo

(CSCL - Ambiente Computacional de Apoio a Aprendizagem Cooperatival).

O quinto capitulo aborda a possibilidade de integracdo da metodologia ao
ensino e como ele pode ser aplicado em modelos tradicionais ou tecnoldgicos de

educacdo, observando sempre a possibilidade do uso em EaD.

Dando prosseguimento 4 proposta de ensino, o sexto capitulo mostra as
experiéncias reais realizadas com académicos de graduacdo e pds-graduacdo

utilizando metodologia dos 4 P's do Design.

No sétimo capitulo uma proposta virtual do uso da metodologia é apresentada,
baseada no AVA-AD - Ambiente Virtual de Aprendizagem em Arquitetura e Design -

tanto para o uso educacional como para o uso profissional da metodologia.

No oitavo capitulo sdo feitas as consideracdes finais e apresentadas novas

possibilidades de estudos sobre o0 mesmo tema.
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2. METODOLOGIAS DE DESIGN

2.1 DESIGN E METODOLOGIA

O Design como acdo, surgiu junto com a necessidade do ser humano de se
comunicar, de aprender e, principalmente, de realizar tarefas ou participar de situacoes
em que apenas seus membros ou a forca deles ndo eram suficientes para fazé-laos.

de.sign (dizdin) sm (ingl) 1Concepcdo de um projeto ou modelo; planejamento. 2

O produto deste planejamento.

de.si.gner (dizdiner) sm+f (ingl) Individuo que planeja ou concebe um projeto ou
modelo. (MICHAELIS, 1998 p.83)

Porém, nem tudo € Design e nem todos séo Designers. O termo "“Design” se refere
a um potencial ao qual cada um tem acesso e que se manifesta na invencdo de

novas prdaticas da vida cotidiana. (BONSIEPE, 1997 p.15).

O design é um amplo campo que envolve e para o qual convergem diferentes
disciplinas. Ele pode ser visto como uma atfividade, como um processo ou
entendido em termos dos seus resultados tangiveis. Ele pode ser visto como uma
funcdo de gestdo de projetos, como atividade projetual, como atividade
conceitual, ou ainda como um fenédmeno cultural. E tido como um meio para
adicionar valor ds coisas produzidas pelo homem e também como um veiculo
para as mudancas sociais e politicas.(FONTOURA, 2003 p.75)

O Design como profissdo e como reconhecemos atualmente surgiu junto com
Revolucdo Industrial por volta de 1750, na Inglaterra. A producdo industrial
efetivamente, como é conhecida atualmente com fdbricas, mdquinas, operdrios e
produtos seriados, comecou a acontecer em meados do século XVII na Europa,
Inglaterra com o advento da mdquina a vapor e dos teares mecdénicos.

Aconteceu na Europa entre os séculos 18 e 19 uma série de transformacdes nos
meios de fabricacdo, tdo profundas e tdo decisivas que costuma ser conceituada
como o acontecimento econdmico mais importante desde o desenvolvimento
da agricultura. (DENIS, 2000 p.20)

Porém, o Design como formacdo académica comecou apenas na primeira
metade do século XX na Escola de Bauhaus onde arte e tecnologia, em prol da

indUstria, comecam a andar juntas. A partir dai o ensino de Design comecou a se



difundir por todo o mundo, inclusive no Brasil, iniciando em 1963 com a criagcdo da ESDI -
Escola Superior de Desenho Industrial - no Rio de Janeiro.
A Bauhaus, entretanto, ndo era, pois apenas a unido de uma escola técnica
artesanal com uma escola superior de arte. Nessa nova proposta de escola,
existia o sonho humanistico de Morris em Arts and Crafts, a necessidade de unido
do artista com a indUstria, passando ainda pelo conceito de qualidade do
produto final perseguida por Mutheius. ( MORAES, 1999 p.32)

A partir da ESDI diversas escolas superiores e algumas técnicas de Desenho
Industrial, como era conhecido no Brasil antes da denomina¢cdo aprovada de Design
Industrial, foram sendo implantadas em todas as regides do pais. Segundo GOMEZ, 2000
p.04) “com o crescimento da consciéncia da importdncia do Design e também com o
apoio da industria, que vé no Design o seu principal diferencial de qualidade,
comecam a surgir escolas de Desenho Industrial em todo lugar e até o final da década

acredita-se que serdo mais de setenta no pais.”

A academia, desde seus primoérdios na Bauhaus, deu muito valor & metodologia
de projeto e, na maioria das escolas, desde os primeiros contatos com o design, o
ensino e a cobranca de uma metodologia clara e bem apresentada formaram a base
do processo de ensino de design. Essa “cobranca” acabou sendo de grande valia para
o mercado profissional que, com a formacdo académica de designers, se apropriou
desse ensinamenfo e comecgou a organizar os processos de design dentro das
empresas.

Alguns designers ndo concordam com a divisdo do projeto em etapas. Eles
argumentam que o processo, na prdatica, ndo segue uma seqUéncia linear,
tendendo a ser cadtico. A mente humana explora algumas idéias no nivel
conceitual engquanto, ao mesmo tempo, estd pensando em detalhes de outras.
As idéias surgem aleatoriamente, de vdrias maneiras. Ndo é possivel delimitd-las
em etapas pré - definidas. Até chegar ao projeto final, as idéias foram e voltaram
diversas vezes, num processo interativo. (BAXTER,1998 p.13)

Apesar da afirmacdo de Baxter (1998) ser pertinente no mercado profissional de
Design, muitos docentes insistem em focar o académico apenas nas metodologias
segUenciadas que privilegiam uma ordem diacrénica, muitas vezes diferente do
processo cognitivo do aluno e da voracidade do mercado. Discutir metodologias de
Design, gerou mais de uma dezena de dissertacdes de mestrado, teses de doutorado,

livros, além de, centenas de artigos cientificos publicados nos mais diversos periddicos.
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Porém, as possibilidades de um produto fazer algum sucesso no mercado, sem
um desenvolvimento de projeto baseado numa metodologia de projeto pré-
estabelecida é muito pequena. O grande diferencial do Designer em relacdo a outros
profissionais de projeto € a busca da atividade sempre baseada no método.

O bom resultado de um projeto depende da capacidade técnica e criativa de
guem desenvolve. Métodos e técnicas podem, contudo, auxiliar na organizac&o
de tarefas tornando-as mais claras e precisas, ou seja, oferecem suporte légico ao
desenvolvimento de um projeto.(BOMFIM, 1995 p.42)
O mercado estd cada vez mais exigente e todas as possibilidades para se reduzir
o erro na producdo de milhares de produtos inadequados, devem ser utilizadas,
principalmente na etapa projetual, que é onde as falhas podem ser corrigidas com

menor custo.

A IDEO, um dos maiores e mais famosos escritérios de Design do mundo, buscou
em uma técnica de criatividade a maneira montar uma metodologia prépria de
projeto: o brainstorm.

O braisntorm & o motor de idéias e da cultura da IDEQ. E uma oportunidade para
equipes ‘fantasiar’ idéias no inicio de um projeto ou resolver um problema
complicado que se manifestou mais adiante. (KELLEY, 2001 p.74)

Ndo importa qual, pois ndo existe “a” metodologia, nem como, mas com certeza
todo Designer deve ter uma metodologia de projeto para obter sucesso em seu
frabalho. N&o que a metodologia elimine totalmente as possibilidades de erro, mas o
sucesso ou fracasso dependem pricipalmente de sua minimizacdo. Sendo assim, € muito

mais eficaz se ter uma metodologia do que trabalhar totalmente desprovido dela

2.2. METODOLOGIA DE PROJETO

Metodologia de projeto €, em termos gerais, a organizacdo do trabalho que
facilita o entendimento do processo de desenvolvimento da atividade de Design. “[...]é
a disciplina que se ocupa da aplicacdo de métodos a problemas especificos
concretos.” (BOMFIM, 1995 p.23)
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“[...] Conjunto de instrumentos de navegacdo que tornam mais fdcil a orientacdo

durante o processo projetual.” (BONSIEPE, 1984 p.45)

“Da metodologia espera-se duas coisas: primeiro, que forneca uma série de modos de
agir praticaveis; e segundo, que torne a estrutura do processo de projeto mais claro.”
(FONTOURA, 2003 p.65)

A partir das consideracdes acima pode-se deduzir para definir metodologia a

seguinte férmula:

METODOLOGIA = (métodos + técnicas + ferramentas)BOM SENSO
Método = - como o projeto serd desenvolvido
- 0 caminho que deve ser percorrido
- 0s procedimentos que devem ser adotados

Técnicas #neios/instrumentos intermedidrios na solucdo dos
problemas de projeto (ex.: matriz, brainstorming, 635, andlise de

funcoes, ...)

Ferramentas = instrumentos fisicos ou conceituais (simbolos matematicos,

tabelas, lista de verificagdo, QFD,...)

O Método Cartesiano (René Descartes), quando da segunda parte de seu
discruso, constroe quatro regras bdsicas, que foram muito bem estruturadas por Munari
(1981), no seu livro Das Coisas Nascem Coisas nos passos bdsicos para o

desenvolvimento de projeto:

1. Nunca aceitar nada como verdadeiro sem conhecé-lo evidentemente como tal:
isto &, evitar cuidadosamente a precipitacdo e a prevencdo; ndo incluir nos
meus juizos, nada que ndo se apresente tdo clara e distintamente a minha

inteligéncia a ponto de excluir qualquer possibilidade de duvida;

1. Dividir o problema em tantas partes quantas fossem necessdrias para melhor

poder resolvé-lo. Plagiando MAQUIAVEL: “dividir para conquistar”;

1. Conduzir por ordem meus pensamentos, comecando pelos objetos mais simples

e mais fdceis (do meu dominio) de conhecer, para subir pouco a pouco,

21



gradualmente, até o conhecimento dos mais compostos; e admitindo uma
ordem mesmo entre aqueles que ndo apresentam nenhuma ligacdo natural

entre si;

1. Fazer enumeracdes e conferi-las tantas quantas vezes forem necessdrias até

eliminar totalmente a possibilidade de erro. (Check List).

A partir dessas quatro regras bdsicas o processo de construcdo da maioria das
metodologias de projeto formalizadas foram direta ou indiretamente estruturadas.
Organizar as informacodes e saber como utilizd-las no momento adequado realizando
sempre revisdes e hierarquias dentro de um pesamento individualizado dando real
importdncia ao modo de pensar exclusivo de cada pessoa, amplia as possibilidade de
sucesso na cosntrucdo da metodologia projetual de cada Designer.

[...] o que mais me satisfazia nesse método era o fato de que,
por ele, tinha certeza de usar em tudo minha razdo, se ndo d

perfeicdo, ao menos o melhor que eu pudesse; (DESCARTES,
1637 p.33)

O método para o Designer ndo é nada absoluto nem definitivo; é algo que se
pode modificar, se encontrarem outros valores objetivos que melhorem o
processo. E isto liga-se a criatividade do projetista que, ao aplicar o método, pode
descobrir algo para o melhorar. Portanto, as regras de método ndo bloqueiam a
personalidade do projetista mas, pelo contrdrio, estimulam-no a descobrir coisas

que, eventualmente, poderdo ser Uteis também aos outros. (MUNARI, 1998 p.11)

O design € um meio de organizar-se o mundo e esta tarefa
exige competéncia de quem a executa e planejamento
prévio. E caracterizado como processo ativo de organizacdo
e de solugcdo de problemas. (FONTOURA, 2003p.56)

Se € mau comecar a projetar dentro do molde tedrico da
Metodologia poderd ser bem pior ndo ter método algum
(Montenegro, 1995 p.52)

Pensar o Design sem a preocupacdo com a metodologia adequada a sua
execucdo, na maioria das vezes, leva o projeto ao fracasso. Todos os autores, sem
excecdo, que fratam desse assunto, sendo eles mais ou menos rigorosos quanto ao
funcionamento dela, em hipdtese alguma, sugerem a execucdo de um projeto sem

uma metodologia organizada e apresentada formalmente.
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A grande dificuldade é escolher, entre os diversos autores, a metodologia de
projeto que mais se adeque a forma de pensar do designer que estd a frente do
projeto. Por isso, a melhor metodologia de design € a propria. Isto €, cada designer
deve, para melhorar o fluxo e o resultado final, organizar o seu préprio método de
projeto, porém, este sempre estard relacionado ou, no minimo, embasado em

metodologias tradicionais que ja foram testadas e aprovadas pelo mercado.

Como cada pessoa pensa de forma diferente, fica fdcil dizer que ndo existe a
melhor metodologia de projeto. Algumas sdo mais organizadas, outras nem tanto; umas
mais simples, outras mais complexas; umas filoséficas, outras mais prdaticas. O mais
importante € que cada designer possa, dentro de suas caracteristicas proprias, definir a
forma que pretende desenvolver cada um de seus projetos.

Alguns designers ndo concordam com a divisdo do projeto em etftapas. Eles
argumentam que o processo, na prdatica, ndo segue uma seqUéncia linear,
tendendo a ser cadtico. A mente humana explora algumas idéias no nivel
conceitual enquanto, ao mesmo tempo, estd pensando em detalhes de outras.
As idéias surgem aleatoriamente, de vdrias maneiras. Ndo é possivel delimitd-las
em etapas pré - definidas. Até chegar ao projeto final, as idéias foram e voltaram
diversas vezes, num processo inferativo. (BAXTER,1998 p.19)

Porém, a maioria das metodologias acaba, para facilitar seu uso e sua
apresentacdo a académicos e novos designers, tendo que se limitar a uma forma linear

de funcionamento e gestdo.

2.3. O PENSAMENTO HUMANO E LINEAR?

De aorcdo com uma pgsieusa de uma uinrvesriddae ignlsea, ndo ipomtra em
gaul odrem as Irteas de uma plravaa etdso, a Uncia csioa iprotmatne é que a

piremria e Utmlia Irteas etejasm no Igaur crteo.
O rseto pdoe ser uma ftaol b¢cguana que vcoé pdoe anida ler sem pobrimea.

Itso é pogrue nds ndo Imeos cdaa Irtea isladoa, mas a plravaa cmoo um tdoo.

(internet)!

' Texto que circulou na internet através de e-mail de autor desconhecido.
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Em suma, o estudo da tomada de consciéncia levou-nos assim a recolocd-la na
perspectiva geral da relacdo circular entre o sujeito e os objetos, o primeiro s6
aprendendo a conhecer-se mediante a acdo sobre estes e os segundos sé se
tornando cognisciveis em funcdo do progresso das acdes exercidas sobre eles.
Donde o circulo das ciéncias , cuja solidariedade, que as une, repugna a toda
hierarquia linear; mas dai decorre sobretudo o acordo do pensamento e do real,
uma vez que a acdo procede das leis de um organismo que é ao mesmo tempo
um objeto fisico entre os outros e a fonte do sujeito que age e, depois,
pensa.(PIAGET, 1963 p.39)

Vive-se num mundo onde o conhecimento passa a ser compreendido de uma
outra forma. NGo se concebe mais a idéia de linearidade do pensamento, como tem
sido usado hd muito tempo, o profissional da contemporaneidade ndo pode mais seguir
rumos lineares. Precisa incorporar distintas dreas de conhecimento para contextualizar a

sua atuacdo, fornando-a mais abrangente.

Por exemplo, o leitor j& prestou atencdo que enquanto |é este texto diversas
idéias vao Ihe ocorrendo? Isso pode mostrar que o conhecimento ndo é formado de
maneira linear, mas sim numa constante relacdo e conexdo com outros conhecimentos,
formando uma rede de informacdes. Neste mesmo sentido, Landow (1992) afirma que
deve-se abandonar sistemas conceituais fundamentados na idéia de margem,
hierarquia e linearidade e substitui-los por outros como a multilinearidade, nos, links e

redes.(www.abed.org.br)

A linearidade do pensamento estd sendo questionada cada dia mais. Grandes
autores como Vygostski e Piaget apesar de suas divergéncias demonstram em suas
teses que o pensamento humano prescinde a linearidade e a forma de ensinar a utiliza-
lo estd cada vez mais evidenciada como sendo ndo linear. Basso (1997 p.34) coloca em
seu artigo de reflexdes sobre o conhecimento humano: “Para Piaget, o desenvolvimento
mental dd-se espontaneamente a partir de suas potencialidades e da sua interacdo
com o meio.” J& quando cita Vygostski ela diz: “A relacdo entre pensamento e palavra
acontece em forma de processo, constituindo-se em um movimento continuo de

vaivém do pensamento para a palavra e vice-versa.”

Como diz o filésofo Jean Paul Sartre (1943): “Estamos condenados a ser livres e a
sermos nés mesmos. Ndo devemos ter medo de escolher o que queremos ser e o que

qgueremos entender.”
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A grande maioria, sendo na sua totalidade, das metodologias projetuais utilizadas
no ensino do Design sdo aplicadas de uma forma linear. Apesar delas apresentarem, na
sua maioria, um vai-e-vem de informacdes, todas tem um comeco claro e, quase

sempre, baseado no PROBLEMA e um final evidente, que € um PRODUTO.

Descartes foi citado como exemplo de linearidade por diversos autores.
Referindo-se ao Método Cartesiano a primeira informacdo recebida é de um processo
fechado com muitas regras que levam a um resultado ideal mas por um caminho muito
linear. Observando bem, usando uma o&tica linear, o discurso de Descartes, pode-se
concluir que, como j& foi dito anteriormente, o que vale ndo é, de maneira alguma, a
forma do pensamento e sim o Bom Senso que rege o desenvolvimento de qualquer

proposta metodoldgica.

Deve ficar evidente que, apesar de ser muito mais facil demonstrar, tanto para
alunos como para clientes, as metodologias de projeto lineares, elas podem complicar
o processo mental dos académicos e designers durante sua atividade projetual .

Sempre que quebramos um paradigma tfemos que reformar parte de nossa
estrutura mental. A experiéncia pode ser excitante, mas ndo é exatamente
confortdvel, principalmente se a modificacdo solicitada ndo for o foco de nossas
atencdes e os beneficios do novo conceito ndo forem evidentes. Para que
estejamos melhor preparados para essas rupturas, € conveniente que as
novidades nos sejam expostas em situagdes estabelecidas para tal , como
reunides ou memorandos especificos. (KASOY, 2003 p.63)

Gardner (1995) estabeleceu vdrios critérios para que uma inteligéncia fosse
considerada como tal. Ele préprio identificou sete inteligéncias — lingUistica, musical,
l6gico-matemdtica, espacial, cinestésica, interpessoal e intrapessoal — mas ndo
considera este nuUmero definitivo. Atualmente defende-se a classificacdo da habilidade

de desenhar - inteligéncia pictérica — como uma oitava inteligéncia. Assim:

LingUistica — € a habilidade para usar e lidar criativamente com a linguagem, em
seus diferentes niveis (semdntica, sintaxe) para convencer, agradar, estimular ou

fransmitir idéias.

Musical - € a habilidade para apreciar, compor ou reproduzir sons de maneira

criativa, a partir da discriminacdo de elementos como tons, timbre e tfemas.
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Légico Matematica - € habilidade para o raciocinio dedutivo e para resolver
problemas envolvendo nUmeros e outros elementos matematicos. E a habilidade para
explorar relacdes, categorias e padrdes, através da manipulacdo de objetos e simbolos.

Estd associada ao pensamento cientifico.

Espacial - capacidade para perceber o mundo visual e espacial de forma
precisa. E a habilidade para manipular formas ou objetos mentalmente, criar, compor e

representd-los.

Cinestésica - é a habilidade para usar e perceber o préprio corpo. E a
habilidade para usar a coordenacdo motora grossa e fina em atividades fisicas e na

manipulacdo de objetos com destreza.

Interpessoal - € a habilidade para perceber, compreender e responder
adequadamente a humores, femperamentos, motivacdes e desejos dos outros,

sabendo satisfazer as suas expectativas emocionais. E a capacidade de dar-se bem

com os outros.

Intrapessoal - € a habilidade para acessar e lidar com os proprios sentimentos,

emocdes sonhos e idéias. E a capacidade de conhecer-se e estar bem consigo mesmo.

Pictorica - é a habilidade de reproduzir, pelo desenho, objetivos e situacdes reais
ou mentais. E a capacidade de organizar elementos visuais de forma harmédnica,

estabelecendo relacoes entre eles.

Com essa visdo de “inteligéncias multiplas” ligada co fato da vida estar sendo
cada vez mais ocupada com atividades das mais diversas, & dificil dizer que o
pensamento humano deve seguir uma linearidade de acdes imposta por métodos e/ou

autores que sugerem resultados 6timos se ndo pularmos ou anteciparmos etapas.

Goleman (1995) fala em inteligéncia Racional e Infeligéncia Emocional,
contrariando totalmente as idéias de Descartes que se nega a falar em emocdo ligada
a processos metodoldgicos. Os autores citados demonstram que o processo de
pensamento é individualizado e, voltando a Descartes, apoiado no Bom Senso, pode

traduzir-se em resultados praticos e factiveis que sdo o foco de Design.

Nosso pensamento pode ou ndo ser linear, conforme tenhamos sido educados

para isso. Porém, o que mostra a histéria, remota e recente, juntamente com a
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crescente explosdo de informacdes que tem-se recebido, a tendéncia no processo de

linearizacdo do pensamento estd cada vez mais distante.

2.4. METODOLOGIAS PROJETUAIS

Nesta etapa, baseado principalmente em Frisoni (2000) serdo listados alguns dos
autores das metodologias mais utilizadas pelas escolas de Design que servirdo de base

para, na tese, provar a eficdcia da metodologia “4 P's do Design”.

2.4.1. A proposta de Munarri

Munari (1981), apesar de apresentar sua proposta didaticamente através de uma
receita de arroz verde, ressalta que a metodologia ndo € uma receita de bolo e que,
nem todo cozinheiro pode ser designer mas que ter uma seqUéncia estruturada ndo
prejudica o processo criativo e sim o alimenta. Ele sé lamenta que muitas escolas ndo
tém entendido o real valor da metodologia e, também citando Descartes, sugere a

importédncia do Bom Senso na execucdo de projetos.
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[ Problema ]

[ Definicdo do Problema ]

[ Componentes do Problema l

!

[ Recolhimento dos Dados ]

( Criatividade )

[ Materiais e tecnologia ]

[ Experimentacido l

[ Modelo ]

[ Verificacio ]

[ Desenho Construtivo ]

[ Solucio ]

Figura 1: Proposta de Munari

Fonte: MUNARI 1981

Ele define as etapas do esquema metodoldgico da seguinte maneira:

Problema - O problema do projeto resulta de uma necessidade. A solucdo deste
problema significa melhoria na qualidade de vida. Segundo o autor, o problema
ndo se resolve por si s6, no entanto, contém j& todos os elementos para uma

solucdo. E necessdrio conhecé-los para utilizd-los no projeto de resolucdo.

Definicdo do Problema - A definicdo do problema serve para melhorar as
informacdes fornecidas pelo cliente e estabelecer alguns limites para o projeto. E

uma sintese do problema formulado.
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Componentes do Problema - Ao levantar-se o problema, surgem muitas solucdes e
outros problemas. Sendo assim, tem-se de identificd-los antes de seguir em frente,
tentando achar do nada a melhor solucdo. E necessdrio, entdo, que se identifiquem
esses componentes do problema para conhecé-lo melhor e resolvé-lo por partes e
mais faciimente. A criatividade do projetista aqui j& se faz presente, pois cada
componente € um subproblema com caracteristicas diferentes, sendo necessdrio

estudd-los, resolvé-los e concilid-los numa Unica solucdo.

Recolhimento dos Dados — Esta etapa é prevista para a coleta de dados gerais e
especificos de cada componente, para transformd-los em informacdes concretas

para o projeto.

Andlise dos Dados — Nesta etapa, avaliam-se os dados recolhidos e apontam-se os

gue devem ser utilizados como requisitos para chegar-se a solucdo do problema.

Criatividade — Neste momento, o designer j&d tem bastante material para trabalhar
na geracdo de alternativas para a solucdo. No entanto, a criatividade ligada ao
método tem significado de idéia e ndo intuicdo. O que se quer dizer € que criar,
neste caso, é criar segundo par@dmetros tracados e ndo idéias romdanticas e

irrealizéveis, cheias de fantasia.

Materiais e Tecnologia — Além dos dados recolhidos sobre o problema em si, sdo
recolhidas informacdes sobre materiais e tecnologia, que influenciardo na solucdo,

servindo de requisitos também.

Experimentagdo — Esta etapa é uma forma de avaliar, através de testes, os
resultados a que se chegou, antes de propor-se uma solucdo definitiva. Com os
resultados dessa etapa, pode-se prever algumas falhas e consertd-las antes de

detalhar a solucdo.

Modelo - faz-se nessa etapa o esboco de alguns modelos, construindo-se modelos

parciais para verificar materiais entre outros requisitos.

Verificacdo — Como dito na etapa anterior, a etapa de verificacdo trata de apurar
se o resultado encontrado no modelo estd satisfatério. Essa etapa possibilita detectar

possiveis falhas no projeto e alterd-las antes de seu detalhamento.

Desenho Construtivo — Os desenhos construtivos servem para comunicar os resultados

obtidos e fornecer subsidios para a construcdo do protétipo.
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* Solugdo - Apresentacdo da solucdo através do protdtipo, desenhos de

apresentacdo e do relatério

2.4.2. A proposta de Baxter

De acordo com Baxter (1998), a organizacdo das atividades de projeto € sempre

complexa e dividida em quatro etapas:

A 19 etapa - dd inicio ao processo, explorando idéias de produto que podem ser
apresentadas sob a forma de um simples desenho de apresentacdo a um pequeno

nUumero de consumidores ou vendedores, como teste de mercado.

A 2% etapa - relne especificacdo da oportunidade e especificacdo do projeto,

visando & selecdo da melhor concepcdo.

A 3° etapa - submete-se o conceito selecionado a um segundo teste de

mercado. Se aceito, parte-se para as atividades de configuracdo do produto.

Neste estdgio podem surgir novas alternativas. Alteracdes no que diz respeito a
materiqis e processos de fabricacdo podem ser realizadas, obrigando um retrocesso ds
etapas anteriores, podendo chegar a uma revisdo das especificacdes de oportunidade

e, fatalmente, das especificacdes do projeto e do projeto conceitual.
O produto dessas especificacdoes, entdo, passa pelo terceiro teste de mercado.

A 4° etapa - realiza os desenhos detalhados do produto e seus componentes,
desenhos para a fabricacdo e construcdo do protdtipo, cuja aprovacdo encerra o
ciclo do desenvolvimento do produto. Comeca , entdo, a producdo do produto com

posterior lancamento no mercado.

Baxter (1998) observa que as atfividades ndo seguem uma linha reta. Elas sdo
marcadas por avancos e retornos, porém ciclicos que acabam por refletir uma certa
linearidade de acdes permeada por avaliacdes periddicas. Cada etapa estd sujeita a

alteracdes devido a decisdes tomadas na alternativa anterior. A cada reciclagem,
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determinados detalhes vao surgindo e v@o sendo resolvidos; e o conceito do produto
vai ficando mais claro. Com essas alteragdes, o projetista vai enxergando novas
oportunidades e problemas que vao sendo incorporados ao projeto, evitando surpresas

na fase de lancamento do produto.

Dessa forma, o desenvolvimento do produto pode ser considerado um processo
estruturado. Cada etapa desse processo compreende um ciclo de geracdo de
idéias, seguido de uma selecdo das mesmas. As vezes vocé serd obrigado a omitir
algumas etapas e pular para frente. Em outras ocasides, uma mesma etapa
poderd ser repetida diversas vezes, mas tudo isso faz parte do processo. O
processo decisério é estruturado e ordenado, mas nada indica que as atividades
geradoras dessas decisdes também devam seguir a mesma estrutura. (BAXTER,
1998 p.43)
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Figura 2: Proposta de Baxter

Fonte: Baxter, 1999
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2.4.3. A proposta de Bonsiepe et all

Bonsiepe (1978) acredita que a metodologia projetual se baseia na hipdtese de

gue no processo projetual existe uma estrutura comum, como se fosse uma armadura.

Esguematicamente, o processo projetual pode ser dividido, segundo o autor, nos

seguintes passos:

¢ Problematizacdo

¢ Andlise

¢ Definicdo do problema

¢ Anteprojeto/ geracdo de alternativas
¢ Avadliagcdo, decisdo, escolha

¢ Redlizacdo

¢ Andlise final da solucdo

Bonsiepe et al (1984) dividem o processo metodoldégico de design em 3 etapas
distintas, nas quais, inicialmente o problema deve ser estruturado e, nessa etapa as
regras estabelecidas por Descartes (1637) e esquemetizadas por Munari (1981) ficam
muito claras. A segunda etapa, chamada de etapa de projeto os autores sugerem uma
linearidade de acdes partindo da geracdo de alternativas até a execucdo do
protdtipo. A Ultima fase € a de realizacdo que j&d deve ser considerada como a etapa

de producdo do resultado alcancado.
As fases podem ser assim dividas segundo Bonsiepe et al (1984):
FASE 1 — Estruturacdo do problema projetual
1. Descoberta de uma necessidade
1. Avaliacdo de uma necessidade
1. Formulacdo geral de um problema

1. Formulacdes pormenorizadas de um problema
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1.

1.

1.

Fracionamento de um problema
Hierarquizacdo dos problemas parciais

Andlise das solucoes existentes

FASE 2 — Projeto

1.

1.

1.

1.

Desenvolvimento das alternativas
Avaliacdo e escolha das alternativas
Elaboracdo de pormenores

Prova do protdtipo

Modificacdo do protdtipo

Fabricacdo em pré-série

FASE 3 — Realizacdo do projeto

2.4.4. A proposta de Jones

Na verdade Jones (1992) ndo propde uma metodologia de projeto e sim,

segundo suas proprias palavras, uma “estratégia de projeto”. Essa estratégia se constitui

em um lista de acdes que podem ser organizadas de acordo com informacodes obfidas

ou fornecidas, e estruturadas através de técnicas e/ou ferramentas de projeto das

seguintes formas:

* Estratégia linear — hd seqUéncia de acdes onde a posterior sempre depende da

anterior;

* Estratégica ciclica — um estdgio deve ser repetido depois de alcancado um

resultado, para sua validacdo;

* Estratégia de ramificacdo - as estratégia sdo totalmente independentes que

podem trabalhar de forma linear ou ciclica;
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* Estratégias adaptativas — somente a primeira acdo projetual é definida sendo

que as outras acontecem de acordo com o resultfado das anteriores;

* Estratégias incrementada — bem conservadora, baseia-se nos procedimentos e
otimizacdo automdtica. Muito utilizada em processos artesanais € uma forma

modesta e simplificada das adaptativas;

* Pesquisa Randémica (se aproximando da ndo linearidade) — cada passo é
escolhido deliberadamente sem atencdo para o resultado dos outros (arriscado)

com objetivo de tornar a pesquisa menos tendenciosa;

* Estratégia de controle — é avaliativa e tem o objetivo de assegurar que as

estratégias persistam mesmo ante as dificuldades projetuais e de informacdes.

Jones (1992) constroe uma tabela (fig. 3) que, baseada em inputs recebidos ou
disponiveis e outputs possivelmente encontrados pelo método, sugere as técnicas e
ferramentas que podem ser utilizadas para se obter as informacdes necessdrias para o

desenvolvimento do projeto.

45



OUTPUTS mp>

2

3

4

5

6

Situagao do Estruturado | Limites localiza- Subsolugdes Desenhos
desenho problema dos, solucdes combinadas em alternativos
‘ INPUTS explorada percebida ou descritas e desenhos avaliados e
transformada conflitos iden- alternativos desenho final
tificados selecionado
1 - Defini¢ao de Objetivos - Investigagao da literatura - Investigagéo da - Investigagéo da - Mudanga de
- Investigagéo da literatura | - Investigagao da inconsci: ias visuais visuais Estratégia

Ordem
explorada

- Investigacédo da
inconscistencias visuais

- Entrevistas com usuérios
- Brainstorming

inconscistencias visuais

- Entrevistas com usuarios
- Brainstorming

- Sinestesia

- Brainstorming
- Quadros morfolégicos

- Brainstorming
- Sinestesia

- MFD de Marchet

2

Situagao do
desenho
explorada

- Defini¢ao de objetivos

- Registro e redugao de
dados

- Matriz de interagdes

- Rede de Interacoes

- Classificagao da
informagao

- Especifica¢des escritas

- Transformacao do
sistema

- Inovagao Funcional

- Método de Alexander

3

Estrutura do

- Investigacéo da literatura
- Questionarios

- Investigacéo do
Comportamento

- Ensaios sistematicos

- Investigag@o dos limites
- Ensaios sistematicos

- Brainstorming

- Quadros morfolégicos

- Critérios de selecao

- Brainstorming

- Sinestesia

- Transformagao do
sistema

- Investigacéo sistematica
- Andlise de valores

- Engenharia de sistemas
- Desenhos dos sistemas
homem-maquina

problema - Selecéo de escalas de 7 ~ - Investigagéo dos limites
) medigao - Classificagao e - Inovag@o por mudanga - Estratégia cumulativa de
percebida ou - Registro & reducao de ponderagao de limites .
transformada dados - Especificagdes escritas - CASA
4 - Sinestesia
- AIDA

Limites localiza-
dos, solucdes
descritas e
conflitos iden-
tificados

- Desaparecimento do
bloqueio mental

- AIDA

- Transformacao do
sistema

- Inovacéo por mudanca de
limites

- Inovagao funcional

- Método de Alexander

- Brainstorming

- Sinestesia

- Desaparecimento do
blogueio mental

- AIDA

5

Subsolucdes
combinadas em
desenhos

alternativos

- Andlise de valor

- Questionarios

- Investigacdes do compor-
tamento do usuario

- Ensaios sistematicos

- Selegao de escalas de
medicao

- Registro e reducao de
dados

- Lista de dados

- Critérios de selecao

- Classificagao e ponderagao
- Especificagbes escritas

- Indices de adequacéo de
Quirk

6

Desenhos
alternativos
avaliados e
desenho final
selecionado

Figura 3: Proposta de Jones

Fonte: JONES [1992
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2.4.5. A proposta de Santos

Santos (2000), apresenta a Metodologia de Desdobramento em 3 Etapas — MD3E
(fig.4), baseado em suas experiéncias de ensino de Design Industrial. A MD3E tem uma
estrutura bem linear com focos na Gestdo dos Processos de Design e a Documentacdo

de Projeto, duas importantes caracteristicas no processo de aprendizagem de Design.
Basicamente académica a MD3E tem sua estrutura dividida nas seguintes etapas:

¢ Pré-concepcdo - momento onde o académico se preocupa com A
definicdo do problema, a especificacdo do produto e com as

especificacdes de projeto;

¢ Concepcdo - nesta etapa o académico, apoiado por técnicas e
ferramentas de projeto definidas nas especificacdes de projeto, gera
alternativas, as seleciona e define a escolha com embasamento técnico,

cientifico e mercadoldgico;

¢ Pdés-concepcdo - o detalhamento dos sub-sistemas, as especificacdes dos
componentes e também as de producdo, venda e pds-venda sdo

discutidas nessa etapa.

Segundo Santos (2000 P.04), * com esse desdobramento fica muito mais facil
para o aluno identificar quais as atividades que sdo desenvolvidas em cada etapa do

processo de design e as relacdes existentes entre elas.”

A proposta de Santos (2000 P.03) facilita o processo ensino-aprendizagem nos
dois sentidos, tanto para professor quanto para o aluno. O aluno tem desde o inicio de
seu projeto um roteiro pré-estabelecido de atividades e pode construir um cronograma
adequado para execucdo das atividades projetuais. Enquanto o professor, baseado no
cronograma que ele deve apoiar o académico a estruturar, fem uma visdo facilitada

do andamento do projeto podendo intervir com mais propriedade nas agdes de design.

Santos (2000 p.03) afirma que “com o uso do MD3E as atividades que compde o
processo de design ficam claras para os alunos e permitem o perfeito entendimento de
como funciona o projeto desde seu inicio.” Esta afirmacdo indica a importdncia de se

estabelecer aos iniciantes no processo de design como gerenciar os métodos, técnicas
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e ferramentas que ele poderd usar durante a execucdo académica ou profissonal de

projeto.

A partir da experiéncia com o uso do MDS3E fica mais fdcil para os futuros

profissionais irem consolidando seus proprio métodos, fazendo com que seus

processos de frabalho tornem-se automaticamente estruturados, organizados e

sistemdticos de forma natural. (SANTOS, 2000 p.04)

MD3E - METODO DE DESDOBRAMENTO EM 3 ETAPAS

Prof. Flavio Anthero dos Santos

GESTAO DO PROCESSO DE DESIGN

PRE-CONCEPCAO

A

v

DEFINICAO
PROBLEMA

ry

v

DEFINICAO DOS
ATRIBUTOS PRODUTO

A

v

CARACTERISTICAS
PROCESSQO DESIGN

»| CONCEPCAO (4 4

A

PESQILISAE HISTORICA E v
FUNDAMENTACAD BIBLIOGRAFICA
CONCETUAGAO I GERACAO DE
MERLADLS ALTERNATIVAS
TEMATICA TECNOLOGIAS
EMATICA EPROCESSOS | gre. 4 ete.
FUNCIONAIS N
AVALIACAO E
ESTETICOS SELECAO DAS
ALTERNATIVAS
SIMBOLICTS A sic.
efc.
RECURSOS TEMPO E v
DISPONIVEIS FINANCEIRC
DEFINICAO E
METODOLOGIA TECNOLOGICOS JUSTIFICATIVA
TECNICAS E -
FERRAMENTAS HUMANOS | o

v

POS-CONCEPCAQO

A
v

DETALHAMENTO
DE SUB-SISTEMAS

ry

v

ESPECIFICACAO DE
COMPONENTES

A

v

ESPECIFICACAO DE
PRODUCAO, VENDA
E POS-VENDA

DOCUMENTACAO DO PROCESSO DE DESIGN

Figura 4: MD3E — Método de desdobramento em 3 etapas

Fonte: SANTOS 2000

B 3 Etopos Basicas
. Desdobramento
Mimeo

. Desdobromentos
Auziliares

. Gestao e

Documentacoo

Avaliacoo e
Acoo Corretiva

efc.

efc.

4R



2.4.6. A proposta de Loébach

Segundo Lébach (1989 p.32), o processo de projeto pode desenvolver-se de
forma completa, dependendo do problema. No entanto, para estudo e facilidade de

resolucdo, é aconselhdavel dividi-lo em fases (fig. 5).

Ainda segundo LOBACH (1989 p.49), “todo o processo de projeto é tanto um processo

criativo como um processo de solucdo de problemas:
* Um problema existe e & descoberto;

* Reunem-se informacdes sobre o problema e estas sdo avaliadas e relacionadas

criativamente;
* Escolhe-se e readliza-se a solucdo mais adequada.”

A criatividade do designer é colocada por Lébach (1989), como o principal
gerenciador dos processos de design, ele coloca o Processo Criativo como norteador

das atividades de Solucdo do Problema e de Projeto.

As fases de Preparacdo, Incubacdo, lluminacdo e Verificacdo nem sempre sGo
bem definidas. Porém a seqUéncia € considerada primordial para o sucesso da
atividade projetual onde, segundo o autor, todas as técnicas e ferramentas que sdo
sugeridas devem ser executadas para se conseguir um resulfado adequado. Em
momento algum se sugere um processo ndo linear onde, inclusive a documentacdo, é

apenas citada no final da metodologia.
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PROCESSO CRIATIVO

PROCESSO DE SOLUGAO DO PROBLEMA

Processo do Projeto (desenvolvimento do produto)

1. Fase de Preparagao . Analise do Problema . Analise do Problema do Projeto
. Conhecimento do problema . Analise da Necessidade
. Reunido de informagbes, avaliagéo do problema . Analise da Relagao Social (homem-produgéao)
. Analise da Relagdo com o entorno (homem-ambiente)
. Desenvolvimento Histérico
. Definicdo do Problema . Analise do Mercado/Analise do Produto
. Classificagédo do problema . Analise da Fungao (fungdes praticas)
. Definicdo dos Objetivos . Analise estrutural (estrutura constitutiva)
. Analise da Configuragéo (fungdes estéticas)
. Analise de Materiais e Fabricagdo
. Patentes, prescrigdes, normas
. Analise de sistemas de produtos (produto-produto)
. Distribuicdo, Montagem, Servigo a clientes, Manutencéo
. Determinagéo de valores
. Exigéncias para o novo produto
2. Fase de Incubagao . Solugdes do problema . Solugdes do Projeto
. Eleigdo de métodos para solucionar o problema, . Conceituagéo do Projeto
producédo de idéias, solu¢des do problema
. Solugdes dos Componentes
. Esquema de Idéias
. Maquetes e Modelos
. Avaliagdo das Solugdes de Projeto
3. Fase de lluminagao . Avaliagdo das solugdes do problema . Escolha da melhor solugédo
. Exame de solugdes, processo de selegéo, . Reunido com as condigdes do novo Produto
processo de avaliagdo da solugado
4. Fase de Verificagao . Realizagao da solugéo do problema . Solugéo do Projeto
. Realizagao da solugéo do problema, confirmada a . Construgao
avaliagdo da solugao
. Constituigdo estrutural
. Configuragao dos detalhes (elementos de servigo)
. Desenvolvimento de Modelos
. Desenhos
. Documentagao

Figura 5: Proposta de Loébach

Fonte: FRISONI 2000
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2.5. AVALIACAO DAS METODOLOGIAS

Frisoni (2000), avalia que as metodologias de design aplicadas tém diversas
similaridades que podem ser concentradas em trés grandes grupos que sugerem

também a linearidade do processo:

ANALISE —»  SINTESE ———» DESENVOLVIMENTO

Observando as metodologias apresentadas essa situacdo fica evidenciada &
medida que cada uma delas foi expressa graficamente de maneira que 0s processos
sigam etapas seqlenciadas e sempre organizadas & partir de um "PROBLEMA" de
projeto. Sendo assim, apesar dos autores sugerirem que as propostas ndo devem se
consideradas como absolutas, todas elas acabam por impor barreiras ao modo de

organizacdo mental pessoal de cada projeftista.

A andlise de algumas metodologias contribuiu muito para a seqUéncia da
pesquisa, que se baseia no desenvolvimento de uma metodologia de projetfo em que a
Unica exigéncia que o designer tem é: cumprir todas as etapas baseado em realidades
de mercado sem que a ordem e os momentos projetuais possam ser controlados ou
impostas seqUéncias de acdes, privilegiando a organizacdo pessoal de cada

profissional e/ou académico.

Aplicar um processo ndo linear de projeto como metddologia de Trablaho ndo é
tarefa facil, mesmo os mais experientes profissionais tém difculdade a encontrar
resultados positivos quando no trabalho ndo linear. Pois, o ir e vir e o grande nUmero de
informacdes acessadas simultaneamente de um processo ndo linear pode complicar o

desenvolvimento se ndo estiver muito bem gerenciado.

O desenvolvimento dessa tese visa construir uma metodologia que adeque o
pensamento ndo linear de académicos e profissionais que tenham objetivo de projetar
sem seguir uma lineridade de acdes como na maioria das metodologias formalizadas

atualmente.
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3. OS 4P’s DO DESIGN

Muito antes de Munari (1981), escrever seu livro Das Coisas Nascem Coisas, ja se
definia que a atuacdo do Design deveria acima de tudo buscar um Problema para
iniciar sua atividade projetual. Porém, diversos autores apesar de ndo questionarem essa
mdaxima, propuseram metodologias de design que nem sempre tiveram o problema

como limitador ou propulsor do projeto.

Na grande maioria, o cliente ndo tem a mesma sequUéncia de pensamento dos
designers. Até mesmo designer e, principalmente, estudantes de design, conseguem
sequenciar seu “projetar” partindo de um problema sem deixar que sua mente criativa
o direcione para um produto pré-concebido mentalmente.

Vale a pena lembrar o que se passou com a metodologia
projetual, que inicialmente tinha interesse prdtico, mas depois

murchou num estéril academicismo. (BONSIEPE, 1997 p.182)
Para quem sabe proporcionar uma maior interacdo entre cliente e
designer e entre professor e aluno, desenvolveu-se uma metodologia baseada nas
tradicdes do Design, sem deixar de lado a seqUéncia légica criada pelos designers,
estudantes e clientes durante anos, de ensino ou formacdo até chegarem a

necessidade ou op¢do pelo Design.

Proporcionar esta interacdo, talvez amplie o espectro profissional de designers,
colocando a mesma linguagem ou facilitfando a troca de informagdes entre cliente e
designer, deixando a solucdo mais facil de ser encontrada para o sucesso do produto a

ser desenvolvido.

A palavra solucdo remete imediatamente a um problema. De forma alguma a
metodologia que se propde, afasta a necessidade de se ter um problema para os
designers resolverem quando executam um projeto. O problema, deve sim ser um dos
focos do Design, porém, sugere-se, que, nem sempre, um projeto precisa estar
sequenciado com o problema em primeiro lugar.

Design € um “veiculo” diferente para se dirigir. O desenvolvimento completo de

um produto, por si sé ndo garante o seu sucesso. Deve-se escolher bem o destino,



percorrer uma boa estrada, mudar o curso quando for necessdrio, driblar os
obstdculos, evitar os acidentes - e manter uma boa velocidade média para ndo
ser ultrapassado pelos concorrentes. Isso é o processo de projeto no moderno
mundo dos negdcios. (BAXTER, 1998 p.34)
Mercadologicamente, ter uma metodologia que aproxime o cliente do designer
e o aprendiz do mestre, cerfamente vai amplia as possibilidades de se conseguir o
grande objetivo de todos os envolvidos nesse processo: Valorizacdo do Design como
profissdo.
Se quisermos que o design sobreviva como Disciplina (e nisso acredito sem
defender fundamentalismos), teremos urgentemente de abrir o debate das idéias
e uma critica consistente & nossa producdo. Ndo poderemos ir longe, sem que se
elaborem quadros conceptuais onde adquiram légica as questdes a interpretar
cientificamente, quer reunindo algumas teorias para demonstrar a sua validade
através de factos, quer elaborando um repertdrio de situacdes diferentes, para as

quais se encontre a estrutura comum de conseqlentes conclusdes.(Costa, 1998
p.23)

3.1. DEFINICOES

Pensando em uma metodologia de projeto facilitadora no processo de
aprendizagem de Design, inclusive via ambientes virtuais de aprendizado, esta tese
propde a metodologia “Os 4 Ps do Design”, sendo estes: o Posicionamento de Mercado;

o Problema; a Proposta; e o Produto).

Esta € uma proposta para auxiliar no processo de aprendizagem de
desenvolvimento de Design, baseado em briefings aleatérios ao longo do processo,

havendo busca e tfroca de informacodes entre os usudrios.

Para esta metodologia as palavras “Posicionamento de mercado”, “Problema”,
“Proposta”, “Produto” terdo significados que estdo mais proximos dos termos e conceitos

utilizados no Design.
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O Posicionamento de Mercado é uma situacdo ou cendrio real/possivel, para o
desenvolvimento de um produto que resolva um ou mais problemas para os envolvidos

neste cendrio.

Ex.: Jovens urbanos em idade universitdria (16 a 25 anos), classe média,

participantes do mundo académico.

Outra possibilidade de Posicionamento de Mercado é a de um briefing claro a
partir do conhecimento de um cliente ou um mercado em fase de expansdo

(tendéncia).

Ex.: IndUstria de micro eletrébnica com tecnologia de comunicacdo que tenha
habilidade na producdo de telefones celulares e possua os seguintes equipamentos de

producdo.

O Problema estd em todo o projeto de produto, em tese, e deve basear-se em
um ou mais problemas a serem solucionados para um determinado grupo de pessoas
qgue fazem parte de um cendrio conhecido. Esse problema deve gerar uma proposta

de desenvolvimento para se encontrar a solucdo.

Ex1.: Comunicacdo movel entre jovens urbanos em idade universitdria (16 a 25

anos), classe média, participantes do mundo académico.
Ex2.: ampliar o mercado de uma indUstria de micro eletrénica.

A Proposta, € o grande grupo de produtos e/ou servicos que resolvem ofs)
problemal(s) de projeto sugerindo que direcdo tomar, para fim Ultimo do Design, que é o

desenvolvimento de novos produtos e/ou servicos.

Ex.:Desenvolvimento, dentro das tecnologias existentes e/ou em fase de testes na
drea de comunicacdo, de um equipamento compacto, de custo compativel e com
visual atraente de comunicacdo movel entre jovens urbanos em idade universitdria (16

a 25), classe média, participantes do mundo académico.

O Produto é o fim Ultimo do Design e deve resolver, dentro de uma proposta

coerente, um problema que afeta um grupo de usudrios bem definido.

Ex.: Um novo modelo de telefone portdtil, dentro das tecnologias existentes e/ou

em fase de testes na drea de comunicacdo, um equipamento compacto, de custo
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compativel e com visual afraente para atender jovens urbanos em idade universitdria

(16 a 25 anos), classe média, participantes do mundo académico.

3.2. MODO OPERACIONAL

Figura 6: Os 4 P's do Design

Fonte: Arquivo Pessoal

A interpretacdo da representacdo grdafica da metodologia 4P's do Design a
principio pode ser considerada complexa, principalmente para quem estd focado em
meétodos lineares e tem uma organizacdo mental engessada por esses métodos. A
representacdo grafica, que demorou a ser construida, pode e deve sofrer alteracdes de
acordo com o académico ou o designer que vier a usd-la, pois como j& se comentou, a

melhor metodologia de design € a particular de cada um.

55



A representacdo grdafica (fig.6) facilita o processo de definicGo de termos e
tempos em que podem ser utilizados os “4 P's”, principalmente para demonstrar o

cardater ndo linear do método.

Como se percebe, na maioria das metodologias fradicionais, existe sempre uma
seqUéncia logica que deve ser seguida e, se for necessdrio, fazer alguns retornos para
melhor definir as caracteristicas do projeto. No caso dos "4 P's” ndo existe um momento
exclusivo de cada um deles e muito menos uma seqUéncia a ser seguida. As etapas
ocorrem sempre concomitantemente e sempre embasadas em informacdes do
mercado, que serd o foco maior dessa busca sendo o usudrio da metodologia um

académico ou um profissional.

O inicio do projeto se dd com qualquer um dos “P's”, podendo inclusive ser mais
de um. Por isso, a metodologia, pode ser representada amorfa. O foco sempre deve ser
o Mercado ou seus participantes, por isso inclui-lo no centro da forma que estd
estruturada sobre uma malha de bom senso. As Ferramentas, Métodos e Técnicas
permeiam a metodologia mas devem ser pensadas como conhecimento adquirido fora
do processo metodoldégico. Todo esse espaco se transformard no resultado, que é a

solucdo de design encontfrada.

Mudar a idéia de se definir primeiro um problema pode parecer um pouco dificil
de ser colocada, principalmente, a académicos e profissionais que tiveram uma
formacdo bdsica nesse sentido. Mas, se as “inteligéncias multiplas” e a ndo linearidade
do pensamento humano forem consideradas, pode ser muito mais fdcil de convencer
os designers a estruturar seus projetos a partir de uma metodologia clara e adequada a

cada novo desafio projetual.

A academia pode ser mais restritiva a essa idéia pois, muitos problemas de
avaliagdo podem surgir dificultando o trabalho do professor, que ainda se acha o foco

do processo ensino-aprendizagem.

No uso dos “4 P's” o mais complicado talvez seja definir por onde comecar, j&
qgue se pode comecar a partir de qualgquer ponto do projefo ou ainda a partir de
diversos ponftos do projeto ao mesmo tempo. Essas afirmacdes demonstram a
importancia de um trabalho colaborativo onde, com a multiplicidade de informacdes e
situacdes de mercado, a parficipacdo de diversas pessoas com opinides diferenciadas

conseguem solucdes mais adequadas a realidades de mercado.
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Depois de estruturada uma equipe de trabalho, apoiada nas novas Tecnologias
de Informacdo e Comunicacdo (TIC), que podem juntar profissionais ou académicos,
ndo importando sua localizacdo geogrdfica, para reunides, debates ou momentos
criativos, o grupo colaborativo (pode ser assim chamado) deve definir metas e datas
importantes que regeram o andamento de seu trabalho. Como n&o hd linearidade de
acoes, construir um cronograma baseado em acdes com datas imutdveis, se torna
dispensdvel o que, de forma nenhuma, prescinde da necessidade de se ter datas limites
discutir resultados parciais e a data limite para conclusdo do mesmo, que deve

coinscidir com os cronogramas da empresa.

As novas TIC's facilitaram muito o acesso ds informacoes e saber o momento de
parar € muito importante. Jorge Amado? (romancista) em certa ocasido disse que o0 uso
do computador dificultou muito a vida dos escritores pois: “*amassar uma folha de papel
com um capitulo escrito € muito mais temeroso do que apertar diversas vezes a tecla
delete do computador”. Da mesma forma projetar buscando a perfeicdo também estd
ficando cada vez mais dificil pois as informacdes sobre mercado, tecnologia, producdo,
comercializacdo e outras estdo cada vez mais acessiveis e saltam aos olhos dos
designers provocando o que Anzieu (1974) chamou de “dissabor” da criagcdo antes
mesmo de seu “licenciamento”. Como Burrus (1994) afirmou: “Se Funciona estd
Obsoleto.”

Acredito que é um mito achar que quanto mais opcdes vocé tiver, mais
adequadas serdo suas acdes e maior a liberdade que terd. Ao contrdrio, mais
opcdes parecem produzir mais ansiedade. Se vocé puder determinar o que é
relevante aos seus interesses e ao seu trabalho, suas opcdes serdo em menor
numero e serd mais fdcil escolher. A medida que vocé reduz as opcdes, reduz
tembém a ansiedade de ter feito a escolha errada. (WURMAN, 1995 p.339)

O que se quer dizer € que ndo é por que o método € um pouco menos
engessado que os fradicionais, a organizacdo, datas importantes e o uso adequado de
técnicas e ferramentas projetuais devam ser abandonados. Essas definicdes podem até
ocorrer durante o processo, mas j& no inicio deve-se ter uma base tedrica adequada
para o desenvolvimento do projeto. Essa base tedrica é conseguida através de

disciplinas ligadas ao design como: gestdo, ergonomia, semidtica, tecnologia de

? Entrevista & Sistema Brasileiro de Televisdo programa Jé 11:30 03/08/2003
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materiais e processos, bem como habilidades com desenho, informdtica, modelagem,

entre oufras.

Depois de definidas metas e papéis, chega o momento de definir em qual ou
quais “P's” as informacodes estdo mais claras e de que forma gerencid-las para que o
resultado cumpra os objetivos propostos atendendo o mercado de uma forma
adequada. Nesse momento o método busca em Descartes a sua inspiracdo: de nada
adianta uma idéia maravilhnosa, um mercado em expansdo, recursos financeiros
abundantes para execucdo do projeto - o que € muito raro- , entre outras situacoes
animadoras, se o Bom Senso ficar de lado. O designer, ou melhor o grupo colaborativo,
deve buscar no Bom Senso as melhores técnicas, ferramentas e organizacdo para se ter

um resultado que atenda as expectativas do mercado e/ou de seu cliente.

Comecar por qualquer um dos “P’'s” ndo invalida a possibilidade desse “P" inicial
ser alterado no desenvolvimento do projeto pois as informagcdes adquiridas ao longo do
processo podem e devem alterar muitos conceitos ou pré-conceitos da equipe de
trabalho e, inclusive, se for sempre informado e convencido com o briefing do proprio

cliente.

A escolha das ferramentas serd feita de acordo com as habilidades,
competéncias e conhecimentos que os designers ou académicos tiverem, devendo ser
baseadas nas informacdes recebidas para a atividade projetual que permeiam a
definicdo do ou dos "P’s” iniciais. Sendo assim, o método “4P’s do Design” tem um

contexto dindmico e voltado para as especificidades dos profissionais que a utilizarem.

Para um bom uso da metodologia proposta o arcabouco informacional dos seus
usudrios deve ser atualizado e extenso para conseguir gerenciar os fatos que ocorrem
durante a execucdo do projeto com eficdcia buscando um resultado que se adeque
as necessidades do seu cliente direto ou indireto. Por isso, qualquer método ndo linear
de projeto, inclusive o “4 P's do Design”, ndo deve ser aplicado por académicos ou
profissionais despreparados para uma gestdo adequada das informacdes que possam

necessitar durante o projeto.

Quando definido o ou os "“P's” em que o projeto se inciard é importante que o
grupo colaborativo construa um briefing de projeto bem estruturado, onde os objetivos
estejam bem claros e todas as informacdes para o inicio do projeto possam ser

compreendidas por todos os participantes do grupo.
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O briefing é o ponto de partida para a elaboracdo de um projeto de design. Ele

consiste do mapeamento de todas as informacgdes relativas ao projeto.

Quando a tomada do briefing é bem feita, o projeto j& comeca bem
encaminhado, e o resultado final tem grandes chances de sucesso. (MESTRINER,
2001 p.33)

A partir do inicio, & medida que as informacdes forem coletadas (através de
pesquisas), as idéias forem surgindo e as justificativas para cada momento (“P") do
projeto forem ficando claras, o grupo vai definindo como vai ser o encaminhamento da
metodologia. Ndo existe um ir e vir durante o processo pois ele deve ser simulténeo e as
alteracdes em qualguer uma das etapas devem acontecer de forma dindmica e sem
nenhum ftipo de pré-conceito estdtico. Por isso, a gestdo do projeto deve ser, como a
engenharia costuma nomear, de “6tima” qualidade e para isso acontecer o

embasamento tedrico, como ja foi dito, deve estar muito bem estruturado.

O dinamismo faz com que o processo fique muito mais suscetivel &
desorganizacdo e a falta de cumprimento de prazos. Pois como ndo hd limites e nem
um cronograma com etapas muito claras o processo criativo muitas vezes ndo tem
motivos para cessar. Sendo assim fica patente que é necessdrio, dentro de um grupo,
qgue alguém tome a frente da gestdo e organize o processo de trabalho dando os

limites para fodos os processos que envolvem o uso da metodologia.

Na academia o professor pode tomar as rédeas da situacdo e se transformar no
“lider” do grupo estipulando datas e metas a serem cumpridas em prazos pré-
determinados, mas nunca interferindo no processo de pensamento dos grupos. O que
ndo pode acontecer é ter estipulada data para apresentacdo de um “P" qualguer ou
de uma pesquisa pré-determinada que venha a castrar o processo criativo ou técnico
do grupo. Para o professor isso se torna uma situacdo um pouco delicada quando se
tfrata de avaliacdo ou gestdo da cadeira que leciona, mas a educacdo
contempordnea prega que o foco deve ser no aluno e ndo mais no professor. O
professor tem que ser o gestor da informacdo, propiciando liberdade para que os
académicos possam produzir seu proprio conhecimento.

Os alunos precisam ter a sensacdo de que seu trabalho é importante, que o que
eles fazem importa e que outras pessoas ficardo interessadas e se importarédo com

o que eles descobrirem. A partihna de conhecimento pessoal eleva as
expectativas nas salas de aula. (SANDHOLTZ, 1997 p.22)
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Quando o frabalho for desenvolvido por um grupo de profissionais ou de
académicos é necessdria a atribuicdo de um “lider” que terd a funcdo de gestor da
metodologia. Esse ‘“lider” deve ser dindmico, motivador e principalmente

descentralizador para poder contar com todas as habilidades de todos os memlbros do
grupo.

Assim que os 4 “P’s” estiverem definidos, justificados, comprovados e, acima de
tudo, aprovados pelo grupo colaborativo dentro das datas estabelecidas e
gerenciadas pelo “lider”, o grupo deve se reunir para estruturar, de acordo com o
andamento executado durante o processo metodoldgico, um relatério em que deve
conter todas as etapas do projeto que foram relevantes para a definicdo geral do
mesmo. Esse relatério deve descrever o seu resultado livre de preconceitos e organizado
exatamente na forma em que foi concebido para poder validar o processo

metodoldgico e justificar efetivamente seu resultado final.

Como todo processo metodolégico, o proposto também depende de
algo muitas vezes desgostoso por académicos e designers: relatérios. Criar, desenhar,
propor novas solucdes, pesquisar, fotografar, etc. sdo tarefas consideradas prazerosas,
mas documentar um projeto através de um relatério se torna um castigo para a maioria
dos académicos de design e, muitas vezes, para os profissionais, podendo colocar todo
um trabalho bem feito a perder. No caso dos “4 P's do Design” a documentacdo se faz
imprescindivel d medida que a ndo linearidade possa confundir o “cliente” deixando o

processo com uma visdo de desorganizado e sem objetivos.

A documentacdo do projeto deve acontecer desde o inicio e tudo que foi
pesquisado, desenvolvido, criado e discutido pelo grupo colaborativo contribindo da
menor maneira possivel, para comprovacdo e validacdo do projeto deve ser incluido

no relatdério final.

O mais importante, para validar o processo metodoldgico, € que a seqUéncia
siga realmente a logica dos pensamentos e da realizacdo do mesmo, pois o diferencial
da metodologia é principalmente sua apresentacdo ndo linear e, desenvolver um
processo de uma maneira apresentando-o de outra pode confundir tanto o designer

como o “cliente” ,na hora de sua defesa como produto de mercado.

A metodologia “4 P's do Design”, por ser ndo linear e, diferente da maioria das

outras metodologias de design, ndo ter o problema como ponto de partida para a
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estruturacdo do projeto, pode, a principio, ser considerada um pouco confusa. Por isso,
deve ser aplicada apenas por académicos e/ou profissionais com bom arcabouco
informacional sobre as teorias e disciplinas anexas do Design € mesmo assim nem todos
conseguirdo se adequar a ela ou mesmo fazé-la de base para sua préopria metodologia.
A sua forma dindmica, que respeita a forma de pensar do designer, a torna, depois de
entendida, uma metodologia de gestdo mais prdtica e com resultados, na maioria das

vezes, dentro das expectativas do mercado.
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4. ENSINO E EDUCACAO A DISTANCIA

Neta tese, ndo se tem apenas um assunto para se pesquisar porque Educacdo a
DistGncia, apesar de ser muito anfiga, ainda tem pouca conexdo com os ambientes
Virtuais de Aprendizagem e, ambos assuntos, nada ou muito pouco se envolveram com

o Design.

Porém, antes de ir direto a da EAD e dos AVA's & importante situar a educacdo
do século XXl que jd "comeca mais documentada do que qualguer uma dos
anteriores.” (IBERNON, 2000 p.56)

Na educacdo de hoje, estamos em um momento estimulante e desafiador
caracterizado pela mudanca constante. Embora a Internet aproxime-nos da
promessa da tecnologia que reformard nosso sistema de educacdo, sabemos
que as midias educacionais, tomadas isoladamente, ndo influenciam no
desempenho dos alunos. (HEIDE, 2000 p.15)

O foco afastou-se de ser o professor passando para o aluno. O professor deixa de
ser um instrutor para ser um construtor e com o apoio das novas TIC's 0 processo ensino-
aprendizagem tem-se tornado mais dindmico, obrigando tanto o docenfte quanto o

académico areverem seus papeéis dentro do meio académico.

Porém, a mudanca ndo comeca nas bases da educacdo e sim na geréncia
dela, sendo que os dirigentes sdo os mais interessados em desenvolver as novas TIC's,
objetivando reduzir custos e ampliando o nUmero de estudantes atendidos - o Estado
estd preocupado com o cardter social da educacdo e a iniciativa privada com o
resulfado econémico que ela proporciona. O reflexo das preocupacdes tanto do poder
pUblico quanto privado retornarndo, d medida em que as atitudes sérias forem
tomadas, em beneficios também para alunos e professores, ampliando a qualidade do

ensino desde sua base até niveis superiores.

Uma das principais dificuldades da Universidade, atualmente, estd relacionada
com a melhoria do processo educacional e da renda per cdpta nas diversas camadas
da sociedade. Essa melhoria influencia diretamente na quantidade de pessoas que
chegam ao ensino superior e, devido a especulacdo imobilidria, os altos custos da

construcdo civil, as dificuldades em transportes, entre outras, os espacos fisicos



Universidades est@o ficando cada vez mais escassos. As teorias construtivistas da
educacdo exigem mais salas ambientes, mais laboratdrios e uma equipe de professores
muito mais interdisciplinar. Sendo assim, torna-se vidvel em termos econdmicos levar a

Universidade ao aluno e ndo trazé-lo para dentro do espaco fisico da mesma.

A educacdo aberta e a distancia aparece, cada vez mais, no contexto
das sociedades contempordneas, como uma modalidade de educacdo
extremamente adequada e desejdvel para atender ds novas demandas
educacionais decorrentes das mudancas na nova ordem econémica

mundial. (BELLONI, 2003 p.03)

Esse cendrio apresentado corrobora com a intencdo das Universidades em
ampliar sua estrutura no que diz respeito a Educacdo a Disténcia (EaD) pois € muito
mais inteligente logisticamente ampliar a quantidade de alunos buscando solucdes

tecnoldgicas para deixd-los em casa e ndo para trazé-los para a Universidade.

4.1. COMO A EAD CHEGOU AOS AVA'S

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA's) surgiram de uma necessidade
da ampliacdo da Educacdo a DistGncia baseado no fato de que as tendéncias estdo
levando as pessods a cada vez mais se uftilizar do virtual (solucdes computacionais) no
seu dia-a-dia, segundo pesquisa da Antrophus Consulting desde 1995 se vendem mais
computadores pessoais que televisores. Além disso a internet, atualmente no lar de mais
de 8 milhdes de brasileiros (dados do IBGE), facilita a comunicagcdo e a interacdo entre
a escola e o estudante.

...Na anfiguidade, um aluno era recebido na casa de seu

mestre, onde, no decorrer dos anos, acumulava o saber do

mestre pelo convivio...” (PETERS,2001, 269p)

"Chegard o dia em que o volume da instrucdo recebida por correspondéncia

serd maior do que o fransmitido nas aulas de nossas escolas e academias; em que
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o numero de estudantes por correspondéncia ulirapassard o dos
presenciais".HARPER, 1886 3
Como se pode observar a Educacdo a Distédncia surgiu na Europa, no século
XIX, inicialmente com cursos por correspondéncia, recentemente com a utilizacdo do
radio e da televisdo instrucional, e da internet tornou-se popular. As novas Tecnologias
de Comunicacdo (TIC's) devem, em curto espaco de tempo, ndo exatamente da
forma apresentada (correspondéncia) mas de diversas maneiras, corroborar a previsdo
de Harper.
A moddalidade da educacdo & disténcia ndo é nova. H& registros do século
passado (XIX), mostrando sua aplicacdo em paises desenvolvidos. Aqui no Brasil é
que as coisas sempre foram lentas. Ainda hoje se questiona o seu emprego, por
uma justificativa altamente discutivel: o medo da pilantragem. (NISKIER, 2000 p.20)
A evolucdo tecnoldgica possibilitou o avanco dos cursos a distGncia que
utilizam tecnologias interatfivas, juntamente com ferramentas como: e-mail, internet,
dudio-conferéncia, video-conferéncia, world-wide web (www), recursos de multimidia.
Essa evolucdo possibilitou uma maior rapidez na comunicacdo e melhor qualidade no
ensino dos cursos a dist@ncia. Assim os cursos tornaram-se mais rdpidos e a
comunicacdo entre os envolvidos fornou-se muito mais interativa, facilitando o
aprendizado e aumentando a procura desta forma de ensino.
J& que os professores de ensino a dist@ncia ndo estdo em contato direto com seus
alunos, a comunicacdo é mediada ndo sé pela tecnologia, mas também por
uma equipe que inclui editores, projetistas, produtores, técnicos, especialistas em
midia, tutores locais, auxiliares, orientadores locais, e provedores de servico. Em
particular iremos destacar as regras de duas pessoas chaves: o professor € o
orientador local (site facilitator).4
Segundo a Coordenacdo Central de Educacdo & DistGnecia (CCAD), a
Aprendizagem a Dist@ncia (AD) é um sistema dirigido ou um processo para conectar os
aprendizes aos recursos remotos. A AD pode ser um meio preliminar ou suplementar de
aprendizagem. A Educacdo a Disténcia (EAD) é a educacdo realizada através de

midia eletrénica, utilizando satélite, video, dudio - grafico, computador, multimidia.

*Retirado do site http://www.avabi.hpg.ig.com.br/index.htm

4 Retirado do site http://penta.ufrgs.br/edu/edul 1.himl
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[...]A EAD refere-se a situacdes de ensino-aprendizagem nas
quais o professor e o(s) aprendiz (es) estdo geograficamente
separados e, conseqlentemente, se valem de meios
eletrbnicos e de materiais impressos para a distribuicdo de

conteldos educacionais®.

Segundo Peters (2001 p.67) a Educacdo a Distédncia tem raizes na Educacdo

Tradicional, tais como:

L0

“Aprender por meio de leitura de material impresso (livros diddaticos, livros

textos, manuais, Iéxicos, literatura cientifica, poligrafos) ;

Aprender através de estudo proprio dirigido (aconselhamentos de

iniciacdo ao estudo, aconselhamento pelo tutor, listas de leitura)...;

Aprender por meio de trabalho cientifico autdbnomo (preparo para provas

escritas, confeccdo de relatérios, trabalhos de conclusdo)

Aprender por meio de comunicacdo pessoal (‘entrevista’ com o professor,
assessoria nos estudos, conversas com companheiros, ‘exercicios’,

semindrios);

Aprender com ajuda de meios audifivos e audiovisuais (enriquecimento do
ensino superior por meio de aproveitamento de fiimes, radio e televisdo,
circuito de televisdo interno da universidade, interligacdo audiovisual de

vdarias salas de aula em diferentes lugares);

Aprender por participacdo em fradicionais ofertas de ensino académico

(prelecdo, semindrio, ‘classes’, frabalho em laboratdrio).”

A infegracdo do ensino fradicional e da tecnologia promoveu o avanco da EAD,

surgindo trés geracdes de ensino a dist@ncia. A primeira, a teoria ocupa maior parte do

curso, sendo a prdtica deixada quase de lado, os materiais sdo na grande maioria

impressos e enviados por correio. A segunda geracdo, baseia-se nas possibilidades que

a teleconferéncia traz. A terceira geracdo integra os materiais impressos da primeira

geracdo, a tecnologia da videoconferéncia da segunda, com o aprendizado auxiliado

por computador pessoal, o que possibilita a instalacdo de software diddtico e,

conectado a internet possibilita a resolucdo de duvidas em tempo real.

> Retirado do site http://www.ccead.pucrio.br/tutorial/defaul.ap
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O perfil dos alunos de EAD sdo na grande maioria, pessoas que ndo tem muito
tempo livre, ou pessoas que ja possuem uma formacdo superior e querem aprimorar-se
tendo ainda, pessoas que, devido a distdncia ou inviabilidade fisica optam por este

meio de estudo.

Os estudantes a dist@necia tem caracteristicas diferenciadas dos estudantes
tradicionais, como a faixa etdria, que se situa, segundo Belloni (2003) entre 25 e 40 anos,
sendo que para cima ndo se pdem limite de idade. Essa diferenca de idade, faz com
qgue os alunos tenham uma visdo diferenciada do estudo, trazendo suas experiéncias
profissionais para ele. Outra caracteristica que os diferencia € o grau de qualificacdo

dos alunos, que na educacdo a distdncia € maior.

Na EAD o professor € ao mesmo tempo professor e facilitador, o aluno €, ao
mesmo tempo estudante (aquele que busca a informacdo), aluno (agquele que recebe
as informacodes) e aprendiz (aquele une a busca com a recepcdo de informacdes em
aprendizado prdatico). Nesta forma de aprendizado, o aluno tem o controle da iniciativa

e desenvolvimento de sua aprendizagem.

A comunicacdo dos participantes do EAD dd-se através de correio eletrénico,
listas de discussoes, ferramentas de dudio-video como teleconferéncias, CD Rom, radio,

fax,.

Além do professor, um curso a distdncia exige um orientador local, este € uma
extens@o do professor, mas seu papel € de motivar, encorajar os alunos, para que os
mesmos elevem seu entusiasmo, mantendo a disciplina. Os tutores ou organizadores
estabelecem metas e objetivos, desenvolvem estratégias de avaliacdo, coletam e

analisam os dados das avaliacoes.

A estrutura diddtica dos telestudos é diferenciada, os docentes e discentes tém
um processo diferente. Hsd nos cursos & dist@ncia, trés diferenciacdes bdsicas, as quais
interferem na diddtica e nas atitudes dos docentes e discentes, a single mode, dual
mode, mixed mode. Uma escola superior desenvolvida no single mode, é
exclusivamente para telestudo, as principais universidades neste sistema sdo as Open
University (Universidades abertas) as quais comportam grande nUmero de telestudantes.

[...]em casa, separados das universidades e isolados de

docentes, bem como de colegas, trabalham seus telecursos.
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O auto-estudo dirigido é caracteristico dessa forma de ensino
e aprendizagem.(PETERS, 2001, p.43)

As universidades tradicionais de ensino com presenca, nas quais o telestudo é
oferecido conjuntamente, sGdo dual mode. Essas universidades possuem poucos alunos,
somente os que as classes comportam. E necessdrio aos alunos manter presenca em
sala de aula, e participar das atividades universitarias. As aulas sdo mediadas por
poligrafos, gravacdes em fitas magnéticas, juntamente com outros materiais didaticos.
A participacdo indireta dos alunos nas atividades diddaticas, juntamente com o estudo

com presenca é decisivo neste modelo.

A chamada Universidade do Futuro utiliza-se de vdarias formas didaticas, de
acordo com a necessidade dos seus alunos. Esse modelo também € conhecido como
mixed mode.

Em universidades futuras, que oferecam atividades diddticas tanto no estudo com
presenca quanto no telestudo e que se sirvam em volume ampliado de redes de
meios de informacdo e comunicagcdo elefrénicos (mixed mode universities),
surgird mais outro tipo de educacdo & disténcia.(PETERS, 2001 p.43)

Uma provavel nova forma de ensino a dist@necia, se ocuparia de estudos
autdbnomos e autodirigidos mediados por computador interligado a rede (internet) —
ambientes virtuais de aprendizagem, sendo que o fempo que o aluno se dedicaria aos

seus telestudos seria controlado pelo préprio aluno.

Atualmente fala-se em terceira geracdo de AVA’s onde hd descentralizacdo do
processo da geracdo de idéias, sendo a descentralizacdo a principal caracteristica
desta fase. Essa descentralizacdo se deve ao fato de que o nUmero de alunos tem
crescido em progressdo geométrica. E, segundo Maia (2002), a descentralizacdo
somente funcionard onde houver um ambiente colaborativo descentralizado no qual os
processos pedagdgicos, tecnoldgicos e gerenciais ndo figuem apenas nas mdos do
professor, devendo ser apoiados e desenvolvidos em conjunto com os alunos, gestores e
demais profissionais envolvidos.

Observou-se que parte dos ambientes de educacdo &
distdncia estd ainda baseado num modelo de website, que
caracterizava a primeira geracdo de ambientes virtuais. Outra

parte dos ambientes ndo apresenta possibilidades de

colaboracdo ou apresentam poucas ferramentas para

A7



interacdo entre os participantes, porém desvinculada dos
conteldos, caracteristica da segunda geracdo. (Maia, 2002
50)

Os AVA's, gracas as novas TIC's, tem se modificado constantemente e chegado
mais proximo da realidade do processo atual de ensino-aprendizagem. Muitas teorias
sobre aprendizado cooperativo ou colaborativo que j& tem sido empregadas na forma
fradicional de aprendizagem estdo se adquando para um melhor aproveitamento no

ensino a distancia.

1.2.  AMBIENTES COLABORATIVOS DE APRENDIZAGEM

A terceira geracdo de EAD indubitavelmente se valerd, ou j& estd se valendo de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem, os AVAs. Sendo assim, ndo se pode falar de ensino
completo de Design a distGncia sem pensar em um AVA com base para o
desenvolvimento de uma metodologia de Design.

Os programas de ensino ainda ndo conseguiram suprir deficiéncias dos cursos de
Desenho Industrial. Se é inegdvel que a educacdo a disténcia pode ampliar a
cobertura educacional, ndo é menos verdade que consegue, também, mascarar
deficiéncias educacionais. Para sintetizar afirmamos que avaliacdes de
desempenho eminentemente quantitativas ndo explicitam contradicdes do
ensino a distancia. Ndo indicam os baixos padrdes de qualidade registrados em
meio 4 expansdo desta modalidade de ensino. Portanto, defendemos que
projetos de ensino & distancia sejam submetidos & meticulosa avaliacdo. (BATISTA,
2002 p.04)

Ainda quando se fala em AVA se tem a preocupacdo em se fixar a palavra
aprendizagem e ndo a palavra ensino. Entdo, os AVA’s tém uma preocupacdo
constante com a interatividade e nesse trabalho ter-se-d também um enfoque na
aprendizagem colaborativa e/ou cooperativa, chegando a Aprendizagem
Cooperativa Apoiada por Computador (ACAC) ou Computer-Supported Cooperative
Learning (CSCL).

Junto com a interacdo professor-aluno, a relagdo entre colegas de curso, mesmo

a disténcia, € muito valiosa, capaz de contribuir para evitar o isolamento e manter
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um processo instigante, motivador de aprendizagem, facilitador de
interdisciplinaridade e de adoc¢do de atitudes de respeito e de solidariedade ao

outro.(MAIA, 2002 p.23)
Piaget (1963), Vygotski (1991) e Bruner (2001) tém em comum o fato de
concordarem que individuos sdo agentes atfivos na busca e construcdo de
conhecimento dentro de um contexto significativo. Sendo assim, essas teorias

confribuem para o entendimento de aprendizagem cooperativa.

Sabe-se, por experiéncia prépria, que os alunos, principalmente os de design,
aprendem mais através de desenvolvimento de projetos, trabalhando em grupos,
compartilhando as dificuldades encontradas e o conhecimento adquirido durante o
processo. Este processo colaborativo possibilita aos alunos desenvolverem discussoes
diversas em relacdo ao problema, nas quais, dificuldades sGdo apontadas e decisdes sdo
tomadas visando definir solugdes para tais dificuldades. Desta forma todos os alunos
ddo sua contribuicdo no processo de seu proprio aprendizado e do aprendizado dos
colegas. O pensamento critico do aluno também €& desenvolvido através das
discussdes, no momento em que eles devem argumentar sobre as decisdes a serem
tomadas (ou j& tomadas) durante a resolucdo do problema, enfatizando suas possiveis

vantagens e desvantagens.

Para o Design, uma profissdo colaborativa por exceléncia, talvez essa seja a
maneira mais adequada de realmente se efetivar o EAD baseado em AVA. Pois, as mais
diversas tecnologias e ambientes conseguem interagir e fazer que os aprendizes possam
ser membros efetivos na construcdo do conhecimento, fazendo que o aprendizado
afinja o objetivo esperado.

A aprendizagem ndo seria apenas inteligéncia e constru¢cdo de conhecimento,
mas basicamente identificacdo pessoal e relacdo através da interacdo com
outras pessoas. Ambientes CSCL devem prover ambas as dimensdes e trazer &
tona outros fatores pertinentes & mediacdo humana através da tecnologia.”
(SANTORO, BORGES e SANTOS, 1999 p.35)

Uma metodologia ndo linear, como a “4P's do Design”, tem algo muito proximo
do que a internet tem possibilitado a seus usudrios: a hipertextualidade e suas inUmeras
possibilidades de "navegacdo” pela rede. A informacdo mediada por computador é

dividida em pequenos médulos padronizados, com acesso seletivo e descontinuo faz
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com que seu conteldo ndo se preste a ‘“leitura”, no sentido tradicional do
termo.(LANDOW, 1992)

A utilizacdo do hipertexto parece ser um convite a uma nova relagcdo com o
projeto e com a producdo, manipulacdo e disseminacdo do conhecimento. Entretanto,
se apoiado em metodologia lineares de projeto pode perder sua dindmica e todas as
possibilidades de construcdo de um “novo” conhecimento e uma “nova” forma de

aprendizado.

4.2.1. Alguns Exemplos de Ambientes CSCL

Diversos Ambientes Computacionais ligados a transferéncia de informacdes
através do ensino a distGncia tem se adequado as prdticas de aprendizado
colaborartivo. Ser@o aqui apresentados, alguns ambientes computacionais de suporte

ao aprendizado colaborativo:
NICE (Narrative, Imersive, Constructionist/Collaborative Enviroment)

Criado para atender criancas o NICE se preocupa com a construcdo do conhecimento
através da narrativa e da colaboracdo e talvez seja a experiéncia mais promissora com
AVATAR (personagens virtuais). Eles sGo colocados em uma sala virtual onde o aprendiz
pode movimentd-lo e interagir com outros Avatares e construir seu conhecimento
através de narrativas onde a crianca utlizando-se de brinquedos virtuais de tamanhos
variados (inclusive objetos que realmente ndo conseguiriaom ser fransportados por elas
devido ao tamanho e/ou peso) podem ser movimentados alterando o ambiente em
que ela estd imersa. Nesse ambiente, a Realidade Virtual (VRML) tem papel importante
na sua estruturacado fisica. (SANTOS, 2003 p.03)

CLACSO VIRTUAL

O Conselho Latino-Americano de Ciéncias Sociais (CLACSO) criou em 1999 o seu
campus virtual baseado em um ambiente colaborativo de aprendizagem que foi
apoiado no software FirstClass Colaborative Classroom. Neste “campus” os educadores

estdo conectados ao mesmo tempo e tem a grande vantagem de ser multiplataforma
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e freeware, podendo ser usado tanto em ambiente Windows ou Macintosh e sem custo
de aquisicdo. Funciona através de Grupos de Trabalho (GT) que sdo colaborativos e
baseados nas teorias do Instituto Paulo Freire desde 24 de fevereiro de 1999 quando foi
criado o férum e aprimorado em 2002 com a criacdo de cursos on-line baseados no
software Teleduc tem atraido milhares de visitantes (mais de 1.200.000 em 2002) de todo
os confinentes do mundo. (GOMEZ, 2004 p.04)

AVA-AD

O Ambiente Virtual de Aprendizagem - Arquitetura e Design do departamento de
Expressdo Grdfica UFSC € um ambiente colaborativo baseado em resolucdo de
Problemas (Problem Based Learning - PBL) e tem seu funcionamento no modelo cliente-
servidor. O AVA-AD tem como grande diferencial a sua estrutura baseada em ambiente
web, sendo assim fotalmente multiplataforma, onde o navegador (software de acesso a
internet - freeware) pode estar instalado em qualquer sistema operacional. O Ambiente

possui 5 eixos para estruturacdo de suas ferramentas:

* Eixo de Coordenacgao - ficam “hospedadas” as ferramentas que subsidiaom as
acoes do grupo de usudrios e também o coordenador na sua funcdo de gestdo

das atividades;

* Eixo de Documentagdo - funciona como arquivo de documentos que apdiam o
sistema de aprendizagem. Nele ficam “hospedados”: bancos de imagem,
dados, material diddtico, trabalhos j& desenvolvidos no ambiente, entre outros.
Cada aprendiz tem sua “pasta” pessoal que resguarda suas informacdes pessodais

como pesquisas, exercicios feitos e projetos em andamento.

* Eixo de Informagdo - nesse espaco ficam “hospedados” os conteldos que
apdiam o sistema de aprendizagem. Um espaco bem flexivel e dindmico que
visa proporcionar ao aprendiz informacdo rdpida e sempre disponivel sobre as

teorias utilizadas para o seu projeto.

* Eixo de Produc¢do — onde os aprendizes inferagem e discutem seus projetos. Aqui
ficam “hospedados” os problemas, que séo o objeto de estudo dos participantes.
Ambientes graficos 2D e 3D apdiam e incentivam a integracdo da teoria com o

pratica na resolucdo de problemas.
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* Eixo de Comunicagdo - pensando em CSCL esse € o eixo mais importante do
AVA-AD. Aqui estdo as ferramentas que ddo suporte as atividades colaborativas
do grupo. E onde os aprendizes se comunicam e realizam a sua participacdo
ativa nas atividades do AVA-AD. Ferramentas de interacdo como e-mail, chat,
forum est@o disponiveis para o didlogo aprendiz/aprendiz, tutor/aprendiz,

professor/aprendiz e professor/tutor, entre essas pode-se mencionar:
o Forum
o Sistema de Mensagens
o Ambiente Grdfico Colaborativo 2D
o Ambiente Grdfico Colaborativo 3D
o Ajuda (GONCALVES, 2004 p.07)

O AVA-AD por ter uma estrutura dindmica e montada sobre um ambiente web
tem-se destacado como uma das principais propostas de Ambiente Virtual para a

formacdo a disténcia em técnicas e ferramentas de arquitetura e Design.
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5.4P’s DO DESIGN E O ENSINO

Aplicar metodologia de design ndo é priviégio do mercado. A escola faz isso
muito antes dessa preocupacdo fazer parte do mercado. O uso de metodologias em
processos de Design, como ja foi dito, sé estd sendo usada por profissionais gracas &
preocupacdo da academia com isso. As escolas (desde Bauhaus), basearam seus
ensinamentos em projeto nas metodologias para facilitar o processo ensino-

aprendizagem e, principalmente a avaliacdo do mesmo.

A dificuldade de avaliacdo académica de projeto ainda € um dos grandes focos
de discussd@o nas escolas de Design porém, quando do uso de uma metodologia os
passos ficam mais claros e evidenciom a organizacdo e o processo pelo qual foi
desenvolvido, podendo assim, afribuir-se uma avaliagcdo mais realista do processo
ensino aprendizagem. As metodologias tradicionais j& apresentadas, que guiam o aluno
e acabam fransformando projeto numa “receita de bolo”, em geral foram criadas por
professores para facilitar o processo ensino-aprendizagem, como sdo os casos das

propostas de Munari, Baxter, Bonsieppe, Moraes, Santos, entre outros.

O ensino de Design fradicional baseia-se na utilizacdo de metodologias de
projeto para resolucdo de problemas, geralmente apresentados nas disciplinas
denominadas Projeto do Produto ou de Design Industrial, em algumas Universidades.
Essas disciplinas sdo ou pelo menos deveriam ser o eixo de qualquer curso de Design
Industrial e, para elas deveriam estar voltados os esforcos de qualquer tipo de processo

interdisciplinar de ensino.

Percepcdo, registro e documentacdo de todas as etapas no processo de Design
utilizando-se de: Desenhos, esbogos, estudos, pesquisas, planejamento, enfre
outros. Neste item o importante é a organizacdo, a passagem e consideracdo de
etapas de trabalho. E importante ficar claro que o produto do trabalho do
designer ndo vem de solugdes simplistas e imediatistas, sem um completo

processo de trabalho desenvolvido e realizado.(SANTOS e GOMEZ, 2001 p.03)

Apds essa fase, o processo interdisciplinar se transforma em um processo
transdisciplinar, j& que o projeto iniciado ird se estender para disciplina de Design
Industrial (Projeto do Produto) do terceiro periodo do curso. Assim, além de se
integrar os conhecimentos dentro do segundo periodo, o aluno também serd

estimulado a fazer a fransposicdo dos conceitos aprendidos de um periodo para



0 outro, realizando aqguela transicdo anteriormente comentada e fazendo com
que essa postura passe a fazer parte do dia-a-dia dos académicos, algo natural e
necessdrio.(SANTOS e FERROLI, 2001 p.02)

Os 4 P's do Design, também desenvolvido dentro da academia, ndo € muito
diferente. Porém, a educacdo mudou e o foco deixou de ser o professor, para ser o
aluno. Existem diversos projetos, desde os niveis mais bdsicos da educacdo até a
Universidade, de criacdo de metodologias de ensino centradas no aluno. Inclusive com
projetos integrados inter, multi e tfransdisciplinares de ensino, onde o aluno € incitado a
buscar a prépria organizacdo do raciocinio intfegrando os diversos conhecimentos
adquiridos da forma que melhor Ihe convier ou melhor se adequar a sua organizacdo
mental.

O design &, por natureza, multidisciplinar. E impensavel considerar o design sem
contar com as contribuicdes da evolugdo nas artes, ciéncias e tecnologias. O
pensamento e a prdtica do design recebem constantemente suprimentos de
outros saberes. Ndo lhe cabe investigar em profundidade a estética, a quimica, a
fisica, a biologia e a histdria, entre outras, mas possui compromisso de legitimacdo

pela transdisciplinaridade que colhe em todas estas dreas as respostas

necessdrias e fundamentais para a sua acdo e existéncia.(REIS, 2004 p.27)

Por sua vez, a interdisciplinaridade também depende de alguns fatores para sua
efetiva realizacdo, tais como flexibilidade e abertura para o novo,
comprometimento, disponibilidade para o trabalho em equipe, visdo de que
todos os conhecimentos sdo igualmente importantes, entre outros.(COUTO, 2004
p.54)

Essa nova prdtica pedagdgica, em principio, dificulta o processo de avaliagcdo,
porque o professor terd que rever seus conceitos e processos pois Ndo terd uma e sim
varias “receitas de bolo” para avaliar. O aluno terd seu pensamento e sua forma de
organizacdo pessoal valorizadas e a atribuicdo de avaliacdo passa a ser muito mais

individualizada e ndo mais generalizada.

Os professores de Design terdo que comecar a se preocupar de forma
diferenciada com o aluno e procurar mostrar mais liberdade durante as acdes de
projeto. Talvez a énfase de cada curso sugerida pelas diretrizes do MEC — Ministério da
Educacdo - (vide anexo) devam ser repensadas e a forma fradicional de disciplinas em

“caixinhas” devam desaparecer em valorizacdo do projeto ndo mais como “espinha
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dorsal” dos cursos mas sim como eixo de aprendizagem onde o aluno estrutura seu

curso de acordo com seu proprio modo de pensar e agir.

Os "“4P's"” valorizam o que é comumente ignorado pelos designers: o
computador como algo além de um instrumento de frabalho (LIMA, 2003). A informdtica
serd de suma importdncia no processo de construcdo do conhecimento, através de
ambientes colaborativos que contribuirdo para a organizacdo das etapas de projeto.
Assim o professor conseguird estruturar um processo de avaliacdo onde, somente com o
uso dos hiperlinks serd possivel visualizar todo o contexto do projeto que se desenrola de

modo dindmico e ndo seguindo um roteiro pré-estabelecido imposto ao académico. \

As teorias da pedagogia da mudanca do foco do professor para o aluno e o
processo construtivista de conhecimento fica fortalecido & medida que o académico
tem seu potencial criativo e de gestdo organizado "a partir de seu préprio modo de
pensar. Com a utilizagdo dos “4P's” as disciplinas de projeto tém a possibilidade de
gerar idéias mais livres de pré-conceitos, muitas vezes impostos, inconscientemente,
pelos professores que objetivam ter uma avaliacdo mais estruturada que desprivilegia a

estrutura do pensamento do académico.

No inicio de seu curso de graduacdo, o académico cientifica-se de
metodologias lineares, mas o processo de ensino de metodologias ndo lineares de
design deve ser iniciado nos primeiros contatos do aluno com o projeto para que ele
ndo fique carregado de preconceitos e seja apenas um mero seguidor de
metodologias, passando para um desenvolvedor delas. E claro que néo se deve, de
forma abrupta, cobrar do académico recém-chegado na universidade uma forma de
pensamento filoséfica e pouco estruturada deixando isso para quando ele estiver com

um arcabouco maior de informacdes que possam apoid-lo no projeto.

Muitas escolas acabam, inconscientemente, dando uma visdo unilateral de
projeto. Onde a maioria de seus professores, muitas vezes por terem vindo da mesma
universidade ou incentivado por seus colegas, acabam estruturando os projetos de
todos os académicos baseados numa mesma proposta metodoldgica, que na maioria
das vezes sdo lineares, pois, como j& foi dito, facilitam o processo de avaliacdo. Quando
isso acontece os académicos se formam designers essencialmente “linearizados” e com

alguma dificuldade em se adequar as realidades do mercado de trabalho.
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O designer deve ser um profissional dindmico e atualizado e essas qualidades
deverdo ser desenvolvidas na escola. Sendo assim, utilizar uma metodologia de projeto
que valorize o pensar individual e sua ndo linearidade pode, construir um profissional
mais preparado para a realidade atual e futura de mercado onde a informacdo é foco
principal de toda e qualquer atividade de design. Utilizar a metodologia “4 P's do
Design”, sabidamente ndo linear, apoiada com as teorias e prdaticas do Design, no
momento certo do processo de aprendizagem do académico, tem grandes chances

de conftribuir muito para a realizagdo profissional do futuro designer.
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6. EXPERIENCIA REAL

Para eliminar a varidvel limitadora da tecnologia, principalmente das
comunicacgoes (velocidade de conexdo d internet), num primeiro momento se fez uma
experiéncia presencial para uso da metodologia dos 4P’s do Design com académicos
do penultimo periodo de um curso de Design Industrial em seu Trabalho de Graduacdo

Interdisciplinar (TGI) na UNIVALI — Universidade do Vale do Itgjai.

Iniciaram, no primeiro semestre de 2003, seis académicos com as mais diversas
habilidades e competéncias. Os académicos ndo finham nenhum tipo de
relacionamento mais intimo de amizade. Ter um grupo eclético de participantes
facilitou aplicar a proposta de uma metodologia nova de frabalho, em que o

colaborativismo pudesse contribuir para o desenvolvimento de seus TGI's.

No principio houve muita dificuldade dos académicos em entender o processo,
pois, depois de pelo menos quatro periodos utilizando algumas metodologias em que a
seqUéncia era um dos requisitos principais, tfrabalhar com uma metodologia que ndo

privilegia a seqUéncia légica causa alguma confusdo cognitiva.

Dos académicos, um iniciou pelo Produto, um pela Proposta, um pelo Problema e
2 pelo Posicionamento de mercado, sendo que um optou, depois de iniciado o
processo, por frabalhar com outra metodologia. Etapas estas que foram definidas
depois de alguns eventos criativos, que foram desenvolvidas para que os académicos
se conhecessem e pudessem avaliar as habilidades e competéncias dos colegas. O

objetivo principal desse conhecimento é facilitar o trabalho colaborativo.

Nos quatro meses subseqUentes foram encontradas muitas dificuldades na
operacionalizacdo da metodologia que serdo melhor explicitadas e sua validacdo.
Porém, os resultados obtidos provaram que a metodologia pode ser aplicada com

suUCesso No ensino presencial.
Os trabalhos dos académicos tiveram a seguinte seqUéncia:

* Primeira semana: apresentacdo enfre os académicos e discussGo sobre suas

habilidades, competéncias e suas idéias sobre seu futuro projeto;



Segunda semana: dois textos sugeridos na primeira semana, sobre como organizar
um projeto, foram apresentados, debatidos e colocadas as duvidas. O projeto
individual foi esquecido, e buscaram criar um grande painel semdantico no qual o
foco foi em baseado nas tendéncias e no mercado. Cada académico optou pela

leitura de um livro sobre metodologia de design até a sexta semana;

Terceira semana: a Metodologia 4P’s do Design foi apresentada e discutida entre os
académicos que ficaram um apreensivos por estarem seguindo uma proposta

completamente diferente dos outros 30 alunos, na mesma fase do curso;

Quarta semana: dois eventos criativos - um brainstorm e um 635 - foram realizados
para se buscar quais as reaqis propostas dos académicos para seus TGl's. Nesse
momento cada académico decidiu por qual “P" deveriam iniciar o seu trabalho

usando a metodologia proposta;

Quinta semana: definicdo do 1° “P"” pelos académicos. Neste momento muitos
reclamaram da falta de um problema de projeto como estavam acostumados até
esta etapa do curso. Outra reclamacgdo foi a do ndo atendimento individualizado,
pois todos os projetos foram discutidos sempre com a presenca de todos os
académicos. Porém, no final dessa atividade, onde todos contribuiram para a
definicdo dos "P’s" de todos os colegas, o trabalho colaborativo ficou evidenciado

como facilitador pelos académicos;

Sexta semana: foi feito um debate sobre as metodologias avaliadas nos livros lidos
pelos académicos, e comparadas com Os 4P’s do Design Industrial, quando, se
ouviu deles, sugestdes sobre como se aplicar com mais interatividade a
metodologia, e se decidiu criar um site o qual disponibilizaria informacdes para todos

0s académicos sobre os projetos e pesquisas realizados;

Sétima semana: definiu-se o leiaute do site e também as informacdes que deveriam
ser disponibilizadas. O que ficou claro para o grupo (que pensa colaborativamente
desde a quarta semana), € que o site deveria ser interativo (utilizando php e ftp

simplificado) para melhor desenvolvimento da proposta;

Oitava a décima segunda semana fordo realizadas reunides semanais de trabalho
colaborativo, onde foram desenvolvidos os projetos e definidos os 4P’s de cada um

deles. O site foi freqUuentado pela maioria dos académicos (apenas dois o usaram
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menos de uma vez por semana). Na nona semana um académico desistiu, e a

décima semana um aluno ausentou-se, retornando na décima quarta semana

» Décima terceira semana: os 4P’s estavam definidos pelos académicos e foram
debatidos no grupo. Nessa semana, para montagem dos relatérios, os académicos

foram atendidos, pela primeira vez, individualmente;

* Décima quarta semana: montagem da apresentacdo para a banca de projeto que
acontece na décima quinta semana. Nesse momento os académicos ficaram um
pouco apreensivos com a possibilidade dos membros da banca ndo entenderem a

metodologia utilizada por eles, e os prejudicarem nas notas;

» Décima quinta semana: talvez o momento mais gratificante do trabalho. Os
académicos apresentaram individualmente seus trabalhos e inesperadamente
receberam apoio dos colegas que rebateram as criticas dos professores da banca
em defesa dos colegas que apresentavam, provando a importé@ncia do ambiente
colaborativo utilizado nas 14 semanas de trabalho. Os frabalhos apresentados
receberam elogios da banca avaliadora e os resulfados poderam ser considerados

excelentes conhecendo-se o histérico dos académicos.

Dando continuidade a pesquisa os alunos prosseguiram o projeto, orientados &
distGncia através de ferramentas comuns da internet como e-mail e comunicadores
tipo msn-messenger. Houve desisténcias, restando apenas 4 alunos no prosseguimento

do projeto.

Utilizando as mesmas ferramentas que no momento presencial ampliado nas
pesquisas bibliogrdficas de materiais e formas de construcdo dos produtos, os
académicos passaram para o momento final que foi a elaboracdo final do produto
(P4). As informacdes obtidas na primeira etapa construiram o cronograma para a
execucdo dessa Ultima que passou a ser totalmente focada no mercado, nas

tecnologias e nos processos que envolviam a execucdo do P4, ou seja, o produto.

Em quatro meses o projeto teve sua conclusdo onde os académicos tiveram um orientador
presencial e um orientador a distancia. A metodologia foi apresentada em um relatério de projeto e

defendida pela banca de TGI em dezembro de 2003 onde todos os académicos obtiveram sucesso.
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6.1 CASOS DE SUCESSO NA GRADUACAO

Para a apresentacdo do uso dos 4 P's do Design, apesar de terem obtido
successo vdarios trabalhos, optou-se por mostrar os dois onde a utilizagcdo da processo

ndo linear da metodologia ficou mais evidente.

Os trabalhos que serdo utilizados como exemplo tiveram uma parficipacdo
efetiva do GC desde a sua estruturacdo até o resultado final, demonstrando a grande
importancia do trabalho colaborativo. Aléem disso, o resultado obtido evidencia muito
claramente que a ndo linearidade contribuivu para o melhor aproveitamento do

potencial dos académicos.

6.1.1. Glupi — Brinquedo para crianca com paralisia cerebral

Como exemplo estd se apresentando, de forma resumida, o andamento do TGl

do académico Mario Slomp Filho concluido em dezembro de 2003.

O académico é daficcionado por musica e sua expertise estd muito ligada a essa
sua vocacdo. Como o foco do TGl da UNIVALI deve ser em atividades de lazer e/ou

turismo, a situacdo da musica se encaixa perfeitamente dentro do tema proposto.

No primeiro dia de orientacdo foi feita uma entrevista com os académicos como
objetivo de posiciond-los sobre a metodologia e ouvir deles quais seus propdsitos para o
desenvolvimento do TGI. Na sua maioria havia um receio de realizar o que seria o
frabalho mais importante de sua vida académica com uma metodologia nunca vista e
muito menos usada. O conceito de metodologia estava muito ligado a linearidade de
acoes e baseada em dois ou trés autores que seguem a mdxima de definir primeiro o

problema e mudar esse conceito de uma hora pra outra foi muito dificil para eles.

No caso de Slomp, depois de algum tempo de conversa e de mais algumas aulas
em que o trabalho colaborativo com os outros colegas, onde foram realizados dois
braisntorms e a construcdo de um painel semdéntico, chegou-se "a conclusdo, baseado

nos dados obtidos, na sua forma de pensar, ha sua expertise e dentro da metodologia
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que se estava utilizando, que o comeco de seu trabalho seria pelo “P3”. A proposta que

foi estruturada com apoio do orientador e dos colegas de orientacdo foi a seguinte:

“CONCEBER UM INSTRUMENTO MUSICAL DE PERCUSSAO, MAIS ESPECIFICAMENTE UMA
BATERIA, QUE TIVESSE O OBJETIVO INSTRUCIONAL PARA CRIANCAS DE 7 A 12 ANOS A FIM
DE MELHORAR A COORDENACAO MOTORA DAS MESMAS."

Definido o "P3" comecou as pesquisas para justificd-lo e encontrar os outros “P’s”.
J& no inicio algumas dificuldades de informacdes comecaram a surgir, pois na faixa
etdria escolhida poucas informacodes estavam sendo encontradas no que diz respeito a
exercicios de melhoria da coordenacdo motora. A partir dessa escassez de informacoes
decidiu-se verificar a existéncia de publico para a proposta e partiu-se entdo, para as

pesquisas que determinariam o “P1".

Foram procurados profissionais das dreas de fisioterapia, ortopedia e terapia
ocupacional para obter as informacdes necessdrias sobre o publico alvo. A surpresa
maior foi a de que as deficiéncias de coordenacdo motora sé conseguem ser resolvidas
até o quarto ano de vida das criancas e que depois dessa idade qualguer exercicio €
apenas paliativo ndo fendo nenhum efeito definitivo. Com essa informacdo ou se

alterava o “P3" ou se partia para definirum “P1" diferenciado e rever os outros “P’s"”.

Nesse momento foi comprovada a ndo linearidade do processo, pois nunca se
tinha parado as pesquisas com sons e com as descobertas, o publico alvo teria que ser
mudado, pois ensinar bateria para criancas com menos de 4 anos ndo parecia uma

boa idéia. Alnda teria que se mudar possivelmente a proposta.

Aprofundaram-se as pesquisas com criancas com deficiéncia motora e
descobriu-se que o maior indice se concentrava em criancas nascidas prematuras. Fez-
se entdo um levantamento de nascidos prematuros no Brasil e suas caracteristicas, onde
se descobriu também, que a incidéncia de nascimento de criancas com necessidades

especiais se concentrava em nascimentos prematuros.
De posse dessas informacdes decidiu-se montarum “P1":

“CRIANCAS DE O A 7 ANOS NASCIDAS PREMATURAS COM NECESSIDADES ESPECIAIS,
PREFERENCIALMENTE COM TETRAPLEGIA."

As pesquisas sonoras confinuavam e nesse momento resolveu-se mudar o “P3"

para brinquedo musical. Fez-se um estudo do Design de brinquedos direcionados para
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crioncas com necessidades especiais e alguns problemas comecaram a surgir € passou-
se, sem esquecer do “P1"” e do “P3"” a montar, através de pesquisas o “P2"”, que ficou

assim estruturado:
“DEFICIENCIA MOTORA EM CRIANCAS COM TETRAPLEGIA”

O objetivo do trabalho ent&o ficou em projetar um brinquedo que ampliasse a
coordenacdo motora de criancas tetraplégicas de nascenca que fosse baseado em

movimentos corporais e tivesse som.

O projeto se estendeu por mais 6 meses e o resultado final, nesse caso o “P4",
depois de diversas pesquisas, levantamentos, andlises, utilizacdo de técnicas de
criatividade e desenho, montagem de ferramentas de projeto e revisdo periddica nos
“P's”, chegou-se a um produto adequado "as caracteristicas adquiridas através da

Metodologia.

O produto desenvolvido foi um colchdo d’adgua em que internamente tem
um labirinto, que com o movimento do corpo da crianga, um peixe com um guizo (som)

percorre o circuito (fig. 7).

Figura 7: Glupi — Brinquedo para crianga com paralisia cerebral

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 8: Glupi, Ambientagdo
Fonte: Arquivo Pessoal

6.1.2. SLC - Sistema de Localizacdo de Cldas

Ajudar os pais a encontrar seus filhos perdidos na praia. Essa foi a informacdo que
a académica Gisele da Silva passou para o grupo colaborativo formado pelos
académicos que participaram da testagem da metodologia. A partir dessa informac¢do

ela pretendia realizar seu projeto de graduacdo.

Com apoio do GC - Grupo Colaborativo — definiu-se o que essa informacdo

significaria, depois de uma reestruturacdo o Problema de Projeto (P2):
“CRIANCAS PERDIDAS NA PRAIA"

Como se percebe, neste caso, a definicdo do problema foi a primeira etapa
cumprida. Porém, no decorrer do desenvolvimento do projeto ele acaba sendo
alterado diversas vezes para se adequar "a realidade de mercado encontrada nas

pesquisas realizadas.
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A académica comecgou seu processo de desenvolvimento com uma pesquisa
observatdria nas praias de Balnedrio Camborit e com a técnica da entrevista realizada
com académicos do Curso de Turismo e Hotelaria da Univali. Estes académicos faziam
parte de um projeto de “vigilantes da praia” que tinha por objetivo diminuir o niUmero
de incidentes na orla, desde afogamentos até a perda de criancas. Tanto nas
observacdes quanto nas entrevistas o que ficou mais evidente € que os pais se dividiam
em dois grandes grupos: Os que se preocupavam muito com seus filhos e os que ndo

tinham a minima preocupacdo, nem dando a devida atencdo ds criancas.

As informacdes obtidas levaram a académica a, procurar o GC e repassar essas
informacdes para confirmar se estava no caminho certo. O GC colaborativo realizou,
junto com ela, uma sessdo de PFFOA (Pontos Fortes, Fracos, Oportfunidades e Ameacas

(Baxter)) onde muitas oportunidades foram encontfradas que ajudaram a definir o “P3":

“DISPONIBILIZAR UM SERVICO DE LOCACAO DE EQUIPAMENTOS LIMITADORES DE
DESLOCAMENTO ATRAVES DE ONDAS DE RADIO E ORGANIZADO POR SETORES NA ORLA
QUE INFORMASSEM QUANDO A CRIANCA SAISSE DO ESPACO DELIMITADO.”

A idéia parecia interessante se ndo fosse a informacdo dos dois grupos de pais
que eram percebidos. Foi feita uma pesquisa direta através de entrevista com os pais
para perceber a viabilidade da criacdo desse servico. Essa pesquisa trouxe dados
importantes para a definicdo do “P4", reestruturacdo do “P2" e inicio da construcdo do
P

* Os pais preocupados de forma nenhuma deixavam as criangcas fora de seu

angulo de visdo;

* Os pais despreocupados insinuaram que ndo precisavam de um servico como

esse, pois os filhos sabiam se cuidar;

* A forma mais adequada de se pensar em um produto de apoio ao servico que

ndo afrapalhasse as atividades Iudicas das criancas seria uma pulseira;

* A praia ndo seria o lugar mais apropriado para um servico como esse, pois a

amplitude dificultaria muito a sua gestdo, encarecendo demais o custo final;

* A grande maioria das pessoas com criangas na praia vao em grupos.
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Baseada nessas informacdes, a académica, sem abandonar o lazer como tema
principal, optou por pesquisar outros ambientes e definiu, através de pesquisas
bibliogrdfica e de campo, que grandes espacos fechados de lazer poderiam ser um
bom local para implantacdo de uma proposta como essa. Sendo assim as pesquisas
seguiram este caminho e mais informacdes foram adquiridas e o primeiro “P”

conseguido foi o “P1" que ficou assim definido:
“CLAS EM PASSEIO EM AMBIENTES FECHADOS DE LAZER DO TIPO PARQUE TEMATICO”

Para definir esse “P" a académica realizou diversas pesquisas chegando inclusive,
baseada em diversos autores, a formular uma definicdo de cld que se adequasse "as
visdes dos parques temdaticos. Depois de diversas pesquisas de campo e bibliogrdficas

com apoio da internet ficaram assim definidos “P2" e “P3":

“GRANDES DISTANCIAS E DISPERSAO DE PESSOAS DE UM MESMO CLA DENTRO DE
PARQUES TEMATICOS”

“UM  EQUIPAMENTO QUE, ATRAVES DE MODERNAS TECNOLOGIAS DE
TELECOMUNICACOES, AJUDASSE A REUNIR PESSOAS DE UM MESMO CLA QUANDO EM
MOMENTOS DE LAZER DENTRO DE GRANDES PARQUES TEMATICOS.”

O "P3" ainda chegou a ser alterado para que esse equipamento ndo fosse
apenas com o objetivo de reunir as pessoas mas também se transformasse em um

brinquedo do pargue.

De posse dessas informacodes a académica que j& estava desde o comeco do
frabalho se preocupando com o “P4" fazendo pesquisas de tecnologias, ergonomia e
possibilidades de produto, comecou realmente se dedicar "a construcdo de um
produto que pudesse realizar com qualidade o servico proposto desde o primeiro

momento que era o de encontrar pessoas.
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Figura 9: SLC - Sistema de Localizacdo de Clas

Fonte: Arquivo pessoal

O produto final acabou se mostrando como um sistema (fig.9), composto
das pulseiras (idéia que ja vinha desde a primeira proposta) e de algumas bases que
seriam espalhadas pelo parque que ajudariam os lideres a, mais faciimente, reunir os
participantes de seus clds. Todo o desenvolvimento do projeto foi feito em colaboracdo
com os colegas de grupo e as informacdes de seu projeto eram totalmente conhecidas
pelos demais membros que contribuiram sobremaneira para o resultado final do

mesmo.
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Figura 10: SLC - Sistema de Localizagdo de Clas

Fonte:Arquivo Pessoal

Alem dessas experiéncias realizadas com o TGl de alguns académicos de Design
Industrial, ela foi repefida com calouros universitarios de trés habilitacdes de design
(produto, grdafico e moda), que por serem livres de “preconceitos” e "vicios” projetuadis,
realizaram um trabalho mais isento. Porém, como ndo tinham muita informacgdo sobre
Design, o processo ficou um pouco confuso quando os académicos ndo conseguiram
organizar muito bem os métodos e as ferramentas que utilizariom para o

desenvolvimento do projeto.

Essa experiéncia mostrou a import@dncia da base tedrica, principalmente em
técnicas e ferramentas de projeto e também da preparacdo dos designers para um
trabalho colaborativo. Os recém ingressantes no ensino superior ainda tém o
pensamento que Ihe foi repassado durante o ensino médio, com o objetivo ao acesso a

Universidade: a individualidade do vestibular. A inexperiéncia e vontade incessante de
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“fazer” levam a um processo um pouco desorganizado e ainda imaturo, dificultando a

realizacdo de projeto com metodologias ndo lineares por esse grupo de académicos.

6.2. CASO DE SUCESSO NA POS-GRADUACAO

Para confirmar a proposta em todos os niveis, ela também foi aplicada com
académicos de pds-graduacdo em design grafico o qual a base tedrica adquirida, a
experiéncia projetual e os "vicios” de projeto criaram, por um lado facilidade na
interpretacdo e por outro a dificuldade em mudar a forma de apresentacdo da idéia.
Os académicos de pds-graduacdo que usaram os 4P's do Design como metodologia
de projeto, entre eles designers, arquitetos e publicitdrios, conseguiram entender o
processo e, depois de rever seus conceitos, aplicarem a metodologia de forma clara e

objetiva obtendo um bom resultado final em seus projetos de conclusdo de curso.

O curso de pds-graduacdo em nivel de especializacdo em Design Grdfico e
Estratégia Corporativa da UNIVALI exige, para sua conclusdo, que os académicos
desenvolvam um projeto ligado "a drea de concentragcdo do curso: Gestdo do Design

Grdfico em Empresas.

Esse projeto é realizado dentro da disciplina de Projeto Grdfico, Ultimo mddulo do
curso. Os académicos individualmente ou em duplas desenvolvem um projeto
completo nas dreas de Gestdo de Marca, Webdesign, Identidade Corporativa, Design
Editorial, entre outras que permeiem o escopo do curso. A esses alunos € determinado
um orientador que tem encontros semanais para desenvolvimento do projeto, sendo
qgue a primeira atividade é realizada sob a orientagcdo do professor responsdvel pela
disciplina e consta da apresentacdo de um estudo de caso que servird de base de
pesquisa ou, em uma linguagem mais apropriada para o design grdfico, de briefing de

projeto.

Como objeto de estudo aqui apresentado vai-se acompanhar o
desenvolvimento do projeto das académicas Daniela Andres e Patricia Betto que
optaram por desenvolver um trabalho na drea de webdesign. Alguns fatores

contribuiram para uma boa validacdo da metodologia: A aluna Daniela é designer
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industrial graduada e trabalha diretamente com o criacdo em webdesign tendo
experiéncia em design publicitdrio, enquanto a aluna Patricia é arquiteta que ja
trabalhou com design de interiores e coordena um curso superior em Design Grdfico
com énfase em multimidia. Outro fator relevante é o de que uma académica reside em

Curitiba = PR, outra em Videira — SC e seu orientador em Balnedrio Camboriu — SC.

O estudo de caso apresentado pelas académicas na disciplina de projeto, que
depois viria a ser o briefing, foi relativo a falta de identidade corporativa na pagina da
internet da Universidade do Oeste de Santa Catarina - UNOESC, uma Universidade com
4 campi em que cada um apresentava uma pdgina completamente diferente das
outras dando a impressdo de serem instituicdes totalmente isoladas. Nesse estudo as
académicas frisaram a falta de uma preocupacdo estética com a pdgina e

principalmente a total auséncia de identidade corporativa.

Apds a apresentacdo do estudo de caso as académicas comecaram as
orientacoes, foi definido um cronograma de trabalho e lhes apresentada a
metodologia 4 P's do Design por seu orientador que foi prontamente aceita como
metodologia projetual pela dupla. A distGncia entre as orientandas e o orientador e o
pouco numero de horas de orientacdo presencial ajudaram na decisdo de se realizar
um processo de orientacdo baseado em ferramentas da internet como MSN
MESSENGER, E-MAIL e FTP.

Analisado o briefing sob a &6tica dos 4P’s constatou-se que ele poderia ser
considerado como o P3 (proposta), onde se mostrava a oportunidade de mercado de
se desenvolver uma nova identfidade corporativa para o site da UNOESC. Sendo assim

se estruturou a proposta de Projeto:

“DESENVOLVER UM AMBIENTE VIRTUAL — SITE - DE APRESENTACAO E INFORMACOES
SOBRE A UNOESC PARA APOIO A ALUNOS, PROFESSORES, FUNCIONARIOS,
ADMINISTRACAO E VISITANTES.”

Nos trés meses em que se desenrolou o frabalho, as académicas tiveram
orientacdo quase diariamente através da internet de modo sincrono ou assincrono,

dependendo da ocasido.

No segundo encontro presencial as outras duas duplas de orientandos que

estavam no mesmo grupo do orientador estavam presentes e o frabalho colaborativo
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ficou bem evidente quando a troca de informacdes e critica ao andamento do

frabalho evidenciou o que viria ser o problema de projeto:

“A UNOESC TEM UM LOGOTIPO FRACO, ULTRAPASSADO, DE DIFICIL APLICACAO E QUE
NAO SEGUE NENHUM TIPO DE PADRAO CORPORATIVO SENDO APRESENTADO POR CADA
CAMPUS DE MANEIRA DIFERENTE."

Com o problema evidenciado comecou-se a buscar o P1 (Posicionamento de
Mercado) onde as académicas realizaram uma andlise ergondmica do site em
funcionamento com seus diversos possiveis usudrios, desde a administracdo superior da
instituicdo até possiveis futuros alunos que freqientavam o segundo grau passando por

funciondrios, professores e alunos da Universidade.

O importante para a validacdo da metodologia € que mesmo buscando os
outros “P’'s” em momento algum se abandonaram procedimentos para validacdo de
nenhum “P” j& estruturado, inclusive, mesmo sem ter o Problema resolvido o Produto
(site) j& estava sendo estruturado. Um brainstoming virtual foi realizado para o
desenvolvimento de novas propostas de marcas para a Universidade e, seguindo as
informacodes conseguidas como o “P1" foram desenvolvidas algumas propostas de

marcas.

O mundo hoje, estd cada dia mais, sendo influenciado pelo uso da internet e,
mais uma vez, a metodologia mostra seu dinamismo quando se pensou um logoftipo
(marca) novo para a instituicdo visando ndo sé seu aspecto real para aplicacdo fisica
mas também j& adequada para a aplicacdo no novo site que estava se planejando.
Nesse momento as académicas j& tinham uma nova proposta que substituiria a
demonstrada no estudo de caso e mais adequada a realidade do Posicionamento de

Mercado e ao Problema de Design Corporativo da instituicdo:

“CRIAR UM NOVO LOGOTIPO PARA A UNOESC QUE ATENDA AS EXPECTATIVAS DE UM
PERFIL ECLETICO DE CLIENTES INTERNOS E EXTERNOS, VALORIZANDO O ASPECTO
CORPORATIVO SEM ABANDONAR AS NECESSIDADES INDIVIDUAIS DE CADA CAMPUS DA
UNIVERSIDADE VISANDO SUA APLICACAQ FISICA E VIRTUAL.”
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FIGURA 11: Proposta para Logotipo Unoesc

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 12: Proposta para Logotipo Unoesc

Fonte: Arquivo Pessoal

Foram realizadas entdo todas as etapas para a criacdo de um novo logotipo
(fig.11 e 12)para a instituicdo que pudesse, além de atualizar a marca perante o
mercado, ser adequado a sua aplicacdo virfual objetivando a construcdo do novo site
da instituicdo. O produto final, por opcdo das académicas e de acordo como briefing
solicitado, acabou por ser o site. Porém o uso da metodologia ndo linear dos 4 P’s
influenciou sobremaneira para que o resultado obtido no final do projeto ndo limitou-se
apenas a adequacdo do que ja estava em funcionamento mas na criacdo de um

novo conceito para o “cliente”.
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Depois do site pronto (fig.13) e do trabalho praticamente concluido, tentou-se
apresentar o projeto para a instituicdo que, no primeiro momento, ndo demonstrou
muito interesse na mudanca do logotipo. Nesse momento algumas duvidas surgiram
sobre o Posicionamento de Mercado e, como j& foi conceituado, ele ndo se limita a
puUblico alvo mas também a oportunidades que o mercado e o cliente podem estar
oferecendo para o desenvolvimento do produto. Entdo voltou-se ao projeto para

redefinir o P1 e nele apoiar a defesa da mudanca da marca da Instituicdo.

ACESSAR

CONSULTAS ACADEHIGAS

NOESC | - B

VISITANTES ALUNDS COLABORADORES AEESSAR

NoTiCIAS
= BEM-¥INDO A UNDESC YIDEIRA
CONCURSOS E LICITAGOES
OPORTUMIDADES "A UMNQESC tern paor miss8o gerar e difundir o conhecirmenta
cientifico, artistico-cultural e tecnolégico, mediants o ensino, a
e pesquisa & a extensdo, nas diferentes dreas do saber, com o
FALE COM A UNCESC objetivo de promover a cidadania, o desenvolvimento humano e
cultural sustentdvel, em &mbito regional, estadual, nacional e

LIMKE DA COMUNIDADE internacional”.

1%/maie/d4 I Semana de Estudos Juridicos inicia hoje na
UNOQESC ideira.

13/msief/04  SEBRAE Nacional aprova Projeto de Incubadora
de Design da UNOESC Videira.

12fmaiof04  Pré-Reitores e Diretores de drea da UNOESC
vidsira Serio Empossados.

Figura 13: Proposta de Site Unoesc

Fonte: Arquivo pessoal

Usando técnicas de pesquisa mercadoldgica de branding (valor de marca) e

ferramentas como PFFOA, as académicas acabaram por estruturar o P1 final do Projeto:
“10 ANOS DA UNOESC”

Em 2005 a Universidade completa 10 anos de implantacdo e esse seria o
momento ideal para uma acdo de Marketing agressiva no mercado mudando a marca
da instituicdo e se posicionando de uma forma mais forte na regido, no estado e no
pais. A sugestdo das académicas acabou sendo valorizada pela administracdo superior
da UNOESC.

Ndo se sabe se o frabalho das académicas vai ser aplicado na sua totalidade
pela instituicdo, mas o importante € que uma metodologia que procura solucdes o
tempo todo, sem se limitar a um determinado momento do projeto, pode ser alterada a
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qualguer tempo e do simples briefing para a estruturacdo do link de um curso de um site
de uma Universidade chegou-se, em curto espaco de tempo, a uma proposta que vai

mexer com toda a administracdo da instituicdo.

No caso dessa orientacdo o uso de ferramentas de infernet ficou evidenciado
como importante devido a localizacdo geogrdfica dos académicos e facilitado pela
qualidade tecnoldégica (links, computadores e conhecimento das partes) disponivel
para realizacdo das trocas de informacdo. Porém, sentiu-se falta de um ambiente
exclusivo para melhor organizar as informacdes e construir a documentacdo final de

projeto.

6.3 IMPRESSOES DOS PARTICIPANTES DO PROCESSO DE VALIDACAO REAL

Depois da conclusdo dos projetos foi aplicado um questiondrio que buscou saber
se e como a metodologia dos 4 P’'s contribuiu para o bom andamento das pesquisas e
no resultado final. Utilizando um questiondrio aberto e amplo se procurou captar as
impressdes que os académicos tiveram da metodologia em seu uso operacional e

prdatico.

Como a totalidade dos usudrios da metodologia entrevistados obtiveram éxito no
seu resultado final, ficou claro nas respostas uma grande aceitacdo pela proposta. Das
7 questdes solicitadas (ver anexo 3) as que geraram mais dUvidas foram as ligadas ao
uso da infernet como forma de orientacdo e a que questionava sobre a ndo

linearidade ter contribuido ou atrapalhado o desenvolvimento.

“Particularmente, ndo vejo aspectos negativos, desde que ela (orientacdo a dist@ncia)
ndo se proponha a substituir a relacdo “cara a cara” das orientacdes e sim de agregar
o apoio do orientador e dos demais académicos durante o processo de

desenvolvimento projetual fora da universidade”(D.A.)

“... por ser via net, pode ndo coincidir o hordrio dos usudrios estar on-line, caso estes ndo

tenham tempo disponivel.” (M.S.)
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“No comeco do projeto, por ser a primeira vez a adotar a metodologia ela prejudicou.
Muitas vezes as pessoas se acostumam a usar camisa de forca e custam para libertar-se.

Depois de compreendida, ela permitiu © melhor aproveitamento do tempo.” (M.A.)

Questionado sobre o resultado final e se a metodologia ajudou positivamente no
mesmo a maioria dos académicos colocou aspectos positivos quanto ao uso da
metodologia. A situacdo de ndo se ter uma estrutura pronta dificultou o inicio dos
projetos, pois 0s pré-conceitos “amarravam” um pouco o processo. Porém, durante o
desenvolvimento e uma interpretacdo correta de que o que vale é a forma individual
de se pensar ligada a um processo colaborativo sem muitas regras estruturais, mas sim
com a utilizacdo de ferramentas adequadas, o desenvolvimento ficou mais dindmico e

dentro das expectativas.

Uma situacdo repetida por diversos académicos foi referente a forma de
estruturar uma metodologia ndo linear de acordo com seu pensamento. Muitos
sugeriram que j& trabalhavam assim e somente apresentavam na forma linear por
imposicdo académica. Vdarias vezes foi citado que durante muitos projetos académicos
desenvolvidos com metodologias lineares houve “forcacdo de barra”, em pesquisas e
geracdo de alternativas, para que os resultados levassem ao pensamento ndo linear

qgue realmente estava acontecendo.

Uma das coisas mais elogiadas pelos académicos foi a possibilidade do trabalho
colaborativo, tanto presencial como virtual. Todos entenderam que se ndo tivessem
uma integracdo e uma interacdo constante com orientador e colegas teriam concluido
seus trabalhos com mais dificuldade e, talvez, nGo com a mesma qualidade

alcancada.

“Agregou com maior facilidade e rapidez as informacdes. Juntando as diferentes visdes
em relacdo ao mesmo assunfo, faz com que o resultfado aconteca de forma
adequada.” (G.S.)

A flexibilidade da metodologia e suas possibilidades de re-trabalho sem perda de
informacdes e necessidade de total reestruturacdo do projeto foi muito elogiada pelos

académicos deixando claro que isso influenciou positivamente em seu resultado final.

“A grande vantagem desse método estd na objetividade com que ele trata o processo

de design e na sua flexibilidade, tendo em vista que quando constatada incoeréncia
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de informacdes em um dos P’s, é possivel retornar ao P anterior e corrigi-lo. Atualmente

ndo hd espaco para burocracia.” (M.S.)

A orientacdo virtual apesar de sofrer algumas criticas também foi considerada
importante d medida que a distdncia e o tempo ficam minimizados através desse tipo
de orientacdo. Aliando o trabalho colaborativo com uso de chats e e-mail confribuiram
muito para a interpretacdo da metodologia, pois sempre tinha alguém com uma nova
idéia ou uma nova informacdo que podia ser disponibilizada para o grupo de maneira

rdpida através da internet, demonstrando a ndo linearidade e o colaborativismo.

“A orientacdo por Ambientes virtuais, neste caso através de e-mail e chat, foi
fundamental para o desenvolvimento de meu projeto, por meio dela se obteve maior
agilidade nas respostas “as duvidas encontradas, além de permitir que se tenha um

arquivo de tudo aquilo que vem sendo falado.” (M.A.)

A falta de um AVA personalizado para a metodologia, com certeza atrapalhou o
desenvolvimento do processo mas isso ndo invalidou a importdncia da internet e das

novas TIC's como facilitadores do processo de design.

As respostas podem estar influénciadas por um resultado satisfatério em seus
projetos, mas os académicos foram incitados a responder de acordo com o que
realmente aconteceu em seus trabalhos e de que maneira a metodologia conftribuiu ou

afrapalhou no seu desenvolvimento.

Sendo assim, e baseado nas respostas recebidas, acredita-se que a metodologia
possa confribuir para a infegracdo entre a real forma de pensar do designer e sua
estruturacdo projetual. Mesmo com algumas opinides divergentes fica evidente que
sem o auxilio das TIC's essa metodologia fica complicada de ser interpretada e
aplicada. O frabalho colaborativo, todos sabem de suma import@ncia para os
designers, ndo pode ficar esquecido durante qualquer que seja o projeto, mesmo 0s
projetos individuais de graduacdo ou pds graduacdo, onde equipes de orientandos
devem ser estruturadas para facilitar o desenvolvimento independente da metodologia
que se estd usando. Porém, quando a metodologia é ndo linear, as contribuicdes sdo

sempre mais adequadas e faceis de se obter dos colegas.
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A construcdo do AVA-4P’s € indispensdvel para que a metodologia possa ser
difundida e utilizada tanto em educacdo tradicional como em EaD e também possa

servir a profissionais em seus projetos comerciais.
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7. PROPOSTA VIRTUAL

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA’s) servem adequadamente

para estruturar uma metodologia eficaz em Design, pois permitem constantemente a

interacdo entre professor e aluno e, também entre aluno e aluno. Essa interacdo

contribui de forma substancial para o processo colaborativo que se busca em todas as

formas de EAD, principalmente as baseadas em AVA e apdiam ensino de projeto em

Design, pois € patente a formacdo de grupos de trabalho em todas as formas
fradicionais de ensino e execucdo de projeto.

As equipes sdo a esséncia do método da IDEO. E ndo por acaso. Acreditamos

que é assim que acontecem inovacdes e grande parte dos negdcios do mundo.

Dito de forma bem simples, projetos bons sdo obtidos por equipes boas.(KELLEY,
2001 p.78)

A aplicacdo de técnicas de aprendizagem cooperativa na educacdo formal é
importante ndo sé para a obtencdo de ganhos em relagcdo ao préprio processo
de ensino-aprendizagem, mas também na preparacdo dos individuos para
situacoes futuras no ambiente de trabalho, onde, cada vez mais, as atividades
exigem pessoas apfas ao trabalho em equipe.(SANTORO, BORGES E SANTQOS, 1999
p.03)

Utilizar-se dos AVA’s como forma de se posicionar o Design em EAD entdo € uma
boa proposta?e Baseado nas informacdes, tando de metodologia quanto de EAD e
novas TIC's, obtidas nos diversos autores citados, chega-se a conclusdo que talvez essa
seja a Unica maneira coerente e correta disso acontecer.
O Ambiente Virtual de Aprendizagem propde uma forma de ensino a distdncia,
via internet, no qual o usudrio/aluno submete-se a aprender através de um
computador ligado a internet. Muitas vezes seu ambiente virtual é interativo, o
que permite ao usudrio uma maior participacdo no aprendizado, no qual ele
pode conversar com seus colegas e professores via chat ou video conferéncia
onde podem ser visuadlizadas as pessoas que estdo interligadas e escutd-las em
tempo real. A inferatividade permite, ainda, um maior conhecimento e
colaboracdo de seus usudrios. (GOMEZ E SCHEFEL, 2002 p.09)
Porém, como no Design Grdfico, j& demonstrado por Gongalves e Pereira em
2002 existe uma “caréncia de propostas que realmente atendam as especificidades

cognitivas, metodoldgicas e técnicas”, fambém em Design como um fodo.



Em seu artigo “Estado da arte em espacos virtuais de ensino e aprendizagem”
Santos 2000 cita diversas modalidades para a aprendizagem corporativa virtual que
podem ser acessados de diversas maneiras. Porém, o AVA-AD como estd sendo
chamado deverd ser baseado em plataforma ligada “a rede mundial de computadores
(INTERNET). Sendo essa a melhor possibilidade atual de se atingir um numero significativo
de estudantes que possam se utilizar da metodologia proposta para aprender e
também aplicar em sua atividade de Design.

Além de ser um veiculo fdcil e barato para fornecer licdes, a Internet torna
possivel criar comunidades dindmicas de aprendizagem nas quais os
participantes podem fazer perguntas e trocar idéias. Os ambientes de
aprendizagem disponiveis por meio de tecnologias de telecomunicacdes podem,
em breve, equiparar-se a um grau de interavidade anteriormente disponivel
apenas em situagdes de aprendizagem face-to-face.(HEIDE E STILBORNE, 2000
p.277)
A utilizacdo da Internet como plataforma para o ensino de um método de
Design baseado em AVA tem aspectos positivos € negativos. O principal aspecto que
pode ser considerado positivo que € a eliminacdo das distdncias entre professores e

estudantes esbarra nele mesmo: a Tecnologia.

Nem sempre a tecnologia € um facilitador, muitas vezes ela pode ser um
complicador do processo de implantagcdo do EAD. Pois, a multiplicidade de plataformas
computacionais e defasagem tecnoldgica de telecomunicacdes de algumas regides
constituem um grande problema quando se pensa na sincronicidade do processo
ensino aprendizagem.

Assim como em ambientes de suporte a trabalho cooperativo,
existem dois tipos de tecnologias que podem ser utilizadas em
ambientes de aprendizagem cooperativos: comunicagdo
assincrona e comunicacdo sincrona. O uso de uma destas
tecnologias ou da combinag¢do delas ird determinar o grau de
interatividade entre individuos permitido ou disponibilizado
pelo sistema. (SANTORO, BORGES E SANTOS, 1999 p.03)

Entdo, para se definir a forma de se buscar a aprendizagem cooperativa, deve-
se prestar muita atencdo nas necessidades do Design como forma de aprovacdo de

seus projetos. A Internet é muito dindmica e interativa mas quando se trata de
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sincronicidade e de arquivos pesados, como € caso dos desenhos gerados num

processo criativo de Design algumas expectativas devem ser reduzidas.

Outro grande problema dessa virtualidade ainda se fixa na tridimensionalidade
dos projetos de Design. A Realidade Virtual (VR) e as técnicas de modelagem virtual
ainda ndo chegaram ao nivel da realidade fisica. A execucdo de modelos e protdtipos
deve ser apropriada a metodologia e ds tecnologias disponiveis para a implantagcdo no
AVA-AD.

A prototipagem soluciona problemas. E uma cultura e uma linguagem. Podem-se
fazer protdtipos de qualquer coisa - um novo produto, servico ou promoc¢do
especial. O que conta é seguir em frente, atingindo parte de sua meta. Ndo é
perda de tempo.(KELLEY, 2001 p.126)
Sendo assim, para propor um método de Design, visando o EaD, principalmente
se ela for baseada em um AVA, deve-se ter preocupagcdes com seus limites e colocar as
expectativas dentro de uma realidade possivel, dentro das limitacdes tecnoldgicas que

O processo pode vir a ter.

7.1. AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM 4P'S — AVA-4P’S

Analisando as possibilidades, softwares e as limitacdes tecnoldgicas dentro das
expectativas de um processo adequado de aprendizagem, para se propor o AVA-4P’s
optou-se por utilizar o ambiente web como solucdo que mais se adequa ao pProcesso

de ensino-aprendizagem de Design.

O dinamismo, a interatividade, sincronicidade, o grande nUmero de usudrios e
facilidade da implementacdo multiplataforma deixam a web muito mais adequada "a
proposta de uma metodologia ndo linear de Design baseada em AVA. Dentro dessa
opcdo, criar um AVA novo e totalmente independente seria um contra senso d medida
que ele precisaria ser abastecido com teorias e informacdes que j& estdo disponiveis em
ambientes jd em funcionamento ou em fase final de testes. Optou-se entdo, com apoio
do grupo gestor do AVA-AD da UFSC em se criar, dentro da interface e ufilizando o

banco de dados ja existente, um moddulo de laboratério de projetos onde a
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metodologia dos 4P’'s do Design serd utilizada como meio para o desenvolvimento do

ensino e prdatica do projeto em EaD.

O AVA-AD foi criado para realizar aprendizado on line e tem seu conceito em
acdes que permeiam todo o conceito da metodologia 4P's como CSCL, PBL, ndo
linearidade entre outros. Por isso, usar o banco de dados e as ferramentas de
aprendizagem j& existentes no AVA-AD agregando o AVA-4P’'s como uma nova

ferramenta é a forma mais adequada de se ter sucesso em sua implementacdo.

7.2. MODO OPERACIONAL DO AVA-4P’S

Inicialmente precisa-se definir as dreas que serdo necessdrias estar presentes no
ambiente web que o AVA-4P’s funcionard (fig.14), para a melhor interpretacdo de seu

funcionamento e gestdo:

Area 1 - Espaco onde estdo os links e infomacdes bdsicas de acesso ao ambiente.
Marca do AVA-4P’s (ainda ndo definida); o link INICIO que remete & pagina principal de
entrada do sistema; link onde o usudrio se identifica (home e senha), recebe
autorizacdo e suas prioridades para participar do GC (o lider do grupo e o professor tem
prioridades diferentes dos demais membros do grupo) determinado LOGIN; USUARIO
estabelece o nome da pessoa que estd conectada no sistema; um botdo de AJUDA

para facilitar a utilizacdo do sistema e dados sobre 0 momento do acesso.

Area 2 - Depois de clicado a palavra PROJETO mostra em uma caixa de texto com
barra de rolagem indicando em qual projeto estd sendo trabalhado. E possivel mudar
de PROJETO, e toda a estrutura do sistema a partir da Area 2 muda conforme o
PROJETO escolhido; Dados sobre o inicio e data limite para sua entrega estardo sempre
visualizados nos espacos ENTRADA e DEADLINE, datas estas definidas pelo lider ou

professor;

BRIEFING: foi colocado nesta AREA por ser o texto mais relido durante um projeto; Os
links CRONOGRAMA GERAL, datas definidas pelo GC, através de ferramentas de projeto
como 5W2H, para um bom andamento do projeto, RELATORIO PARCIAL (cada P pode
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ter seu relatdério parcial), que ird incluir tudo feito nele sendo todas as entradas de dados

por data e hora e RELATORIO FINAL (alterado apenas pelo lider) est@o nesta Area.

Area 3 - Para tornar evidente em que etapa o usudrio estd, serd colocado os “P's” em
botdes grandes no menu fixo na lateral esquerda. A cor amarela serd usada para
conter a atencdo, isto possibilitard uma maior seguranca na insercdo de dados na

etapa que se deseja, pois a Area 5 muda conforme o “P” selecionado.

Area 4 - Serd a caixa de texto e/ou desenho utilizada para a insercdo de dados dentro
do processo que serdo formatados e depois acrescentados nos relatdrios parciais e

final.

Area5-Eo espaco de trabalho onde estardo as Técnicas, Ferramentas e Métodos, que
podem ser utilizadas durante o processo de desenvolvimento do projeto. Cada uma das
Técnicas, Ferramentas ou Métodos terdo sua teoria incluida no AVA-AD que pode ser
acessada a qualguer momento para identificar sua necessidade e adequacdo Qo
projeto em questdo. Uma caixa de texto com barra de rolagem que permitird,
conforme os resultados obtidos com a ac¢do, a insercdo de dados conforme o P

selecionado.

Area 6 - Ambiente de CHAT. Indicard quais os participantes est@o online ou offline com
uma lista de CONTATOS onde é possivel falar com um individuo ou todos ao mesmo
tempo. O CHAT poderd funcionar todo o tempo, principalmente quando as Técnicas,
Ferramentas e Métodos estiverem em uso.

HE'S DESigQN IHTSES LOEde LS i 5 B H&U BEAN i-EEEE

. ENTRABA: = BRIIFINE CEONOERAMA BIRAL AELATOEIS PARCIAL
FRoJETo: (EEENE  DEABLINE: = = o

1es e | b B o i | meas

P1 ﬁ:*.‘.:[ﬁ--_‘_—_f--lo Daisfacaderalial (PRDRCHT £AT) CRBMAS. DN 10 SERaRa

wiwmmis vl el egot ond
DO LaT Nl
Heane 2 sl

FULARO 4
Corms o9 quam, veslitastem

wIrSILUAT B0, CurSus 30
i, Bk faclne maur

=] = = A
ﬁ TECRICAR Sumpordss aget o0 non
©es pobenieigun mols

FERRAMENTAS o S 3C sapeIn

Figura 14: PAgina inicial 4P's do Design
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Fonte: Arquivo Pessoal

A imagem de fundo € modificada constante e aleatoriamente com objetivo de
ndo cansar o usudrio do ambiente. As imagens que estardo na base de dados para
estruturacdo do fundo sempre estimularédo a tranquilidade deixando o usudrio

estimulado a criacdo.

A estruturacdo da proposta virtual depende de criacdo de telas de acdo que
servirdo para a tomada de decisdes de como o projeto deve se desenrolar. Essas telas
devem ter dinamismo e interatividade como os participantes do processo podendo ser

alteradas a partir de uma base que serd apresentada.

7.2.1. Telas de Aberfura

Para acessar ao AVA-4P’s o usudrio precisa se identificar e a tela de abertura do
ambiente (fig. 15) servird para que ele insira seu login e senha de acessos as quais lhe
dardo privilégios de acordo com os projetos que estd participando e sua funcdo dentro

dele: professor, tutor, lider ou participante.

Logo depois do login aprovado o usudrio terd a sua disposicdo o grupo de
projetos que ele pode acessar e/ou participar (fig.16). O usudrio escolhe o projeto que
vai interagir no momento, sendo assim “enviado” para o ambiente especifico escolhido.
Somente os projetos em que o usudrio estd cadastrado |he serdo oferecidos como

opcdo de entrada.
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g0 ZB NOV ZOOM Z0:16:Z8

Figura 15: Tela de login AVA-4P’s

Fonte: Arquivo Pessoal

m1o10| Loson | usuARIo pomingo 21 WOu zomw 13:23.28

Corta-gr:
CRIAR Ot

Figura 16: Tela de acesso a projeto

Fonte: Arquivo Pessoal
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7.2.2. Tela Inicial do Projeto

Na tela inicial de cada projeto (fig. 17) estard apresentado o andamento do
trabalho. Isto €, deve abrir com a visualizacdo atual dos “4P’s”, que serdo visualizados
ao mesmo tempo na tela e, quando “clicados” abrem em janela na tela toda para
facilitar a leitura e/ou interpretacdo de desenhos ou tabelas. Onde, depois de abertas

as janelas individuais a opcdo IMPRIMIR serd disponibilizada.

Esse conjunto de informacdes situard o integrante do grupo sobre o andamento
do projeto. As atualizacdes feitas nesta pdgina, que ja sdo as informacdes que fardo
parte do relatdério final de projeto (que sé pode ser alterado pelo lider), desde a Ultima
visita do integrante estardo em cor diferente do que ja foi visto anteriormente para
facilitar a retomada dos processos e reduzir a necessidade de se imprimir tudo toda vez

que se acessa o projeto.

Yyp's pesign

BRIEFING CRONOGRAMA GERAL RELATORIO PARCIAL

P1 BesicionanenTe
DE MERCADO

B4-/08/72004 14:00:44
Criangas de 0 a 7 anos nascidas
prematuras com necessidades
especiais, preferencialmente com
tetraplegia.

P3 crocosta

18/11/2004 18:02:38
Brinquedo musical

Figura 17: Tela Inicial do Projeto

Fonte: Arquivo Pessoal

P2 croeLEna

07 /1042004 20:14:53

Deficiéncia motora em criangas com
tetraplegia

P4 rroouto

ZEA1/2004 11:30:28

FULANO 1
vivamus vel est eget orci
consequat hendrerit...

FULANIO 2
MNunc ac justo.

FULAND 4
Cras est quam, vestibulum
at,

FULANO 3
vestibulum eget, cursus ac,
nulla. Nulla facilisis mauris

Suspendisse eget odio non %
eros pellentesque mollis.
Sed ac sapien...
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ENTRADA : 3 BRIEFING CRONOGRAMA GERAL RELATORID PARCIAL
DEADLINE:

P sasicIoNAMENTO P2 proeiens FULANO 1
vivamus vel est eget orci
consequat hendrerit..

DE MERCAD
04/08/2004 14:00:44 07./10/2004 20:14:53
Criangas de 0 a 7 anos nascidas Deficiéncia motora em criangas com
prematuras com necessidades tetraplegia FULANIO 2
especiais, preferencialmente com

=) Nunc ac justo.
tetraplegia.

FULANO 4
Cras est quam, vestibulum
at,

P3 crogesta P4 erovuro FULANC 3

i — vestibulum eget, cursus ac,
B2 18:02:35 i B nulla. Nulla facilisis mauris

Brinquedo musical

Suspendisse eget odic non
eros pellentesgue mollis.
Sed ac sapien...

JERUEARE Tooos ]

Figura 18: Tela de opg¢do de “P" para acdo

Fonte: Arquivo Pessoal

BRIEFINE CRONOGRAMA GERAL RELATORIO PARCIAL
PROJETO: EEETIE

ETARAS

P' POSICIONAMENTO os~11./2004 10:4Ss:02 FULANO 1
DE MERCADO - " & vivamus vel est eget orci
Conceber um instrumento musical de percussao, mais

especificamente uma bateria, que tivesse o objetivo consequat hendrerit..
P2 eroeLena instrucional de criangas de 7 a 12 anas para melhorar a

coordenagio motora das mesmas. FULANO.E
Nunc ac justo.

18/11/2004 18:02:38 FULANQ 4
Brinquedo musical Cras est quam, vestibulum
at,

FULANO 3
vestibulum eget, cursus ac,
nulla. Nulla facilisis mauris

IMPRIMIR

TECHICAS : ! Suspendisse eget odio non
. eros pellentesque mollis.
FERRAMENTAS Sed ac sapien...

METODOS

Figura 19: Tela de informagdes sobre o "P” de agdo

Fonte: Arquivo pessoal
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BRIEFINE CRONOGRAMA GERAL RELATORIO PARCIAL

PROJETO:

£

Pl gg!;itﬂoﬂl;n;!nlu'ro as~1./2004 10:4S:02 FULANG 1 ~
Conceber um instrumento musical de percussdo, mais A \;e:‘es:’sgt_atl o
especificamente uma bateria, que tivesse o objetivo Gorandun honare..

P2 croeienn instrucional de criangas de 7 a 12 anos para melhorar a

coordenagio motora das mesmas. FULANO _“I
Nunc ac justo.

18/11/2004 18:02:35 FULANO 4
Brinquedo musical Cras est quam, vestibulum

at,

FULANO 3
wvestibulum eget, cursus ac,
nulla. Nulla facilisis mauris

Suspendisse eget odio non
eros pellentesque mallis.

~ FERRAMENTAS Sed ac sapien...

METODOS JERUINRE Tooos

Figura 20: Tela de informagdes sobre o "P” de acdo

Fonte: Arquivo pessoal

BRIEFINE CRONOGRAMA GERAL RELATORIO PARCIAL

PROJETO: EEETIE

ETARAS

P POSICIONAMENTO os~11./2004 10:4Ss:02 FULANG 1
DE MERCADO - " & vivamus vel est eget orci
Conceber um instrumento musical de percusséo, mais e

o T
P2 ceoeiena

instru
coord, MIW|'. o5 |1\.(v' -|..- 14

18410

Bringy Horme:
[T Usar PPD

[ Impririt em aquivo |

A Cépios
(+ Apusl documento  ( Documentos MNiimero de chpias: =
" Péagina atual " SelegEn

~ FERRAMENTAS I
e Hoy L e

METODOS
Sfagte, =

| Pares & impares

Estio de impressdo: | Personalizado [n3o salvo)

Viusizagdo deimpressio | (v [ lnpams ] Concelar |

Figura 21: Tela de impressdo o “P" de acdo

Fonte: Arquivo pessoal
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7.2.3. Telas de a¢des de projeto

As atividades de projeto de uso de ferramentas, técnicas e métodos estardo
disponiveis no AVA-4Ps para melhor infegracdo com o projeto. Metodologia € conjunto
de métodos, técnicas e ferramentas, disponibiliza-las dentro do ambiente contribuird,

principalmente, para a agilidade no processo de execucdo do projeto.

Para demonstrar o funcionamento dessas possibilidades do AVA-4Ps serd utilizada
como exemplo a técnica de criatividade “635" dentro do espaco do “P3" objetivando
aumentar o numero de proposta de projeto. Afravés dela serdo apresentadas as
possibilidades e as inter-relacdes que o ambiente permite com o usudrio e/ou com

outros ambientes tanto sincronica ou assincronicamente.

1
| 1nIoIO

ENTRAD BRIEFING CRONOGRAMA GERAL RELATORIO PARCIAL
proleTo: (AT DEADLI

Corentior v hatiaml ramun v
BE HEREADS ; :
Conceber um instrumento musical de percussao, mais vivamus vel est eget orci

conseguat hendrerit...

especificamente uma bateria, que tivesse o objetivo
P2 rroeLens instrucional de criangas de 7 a 12 anas para melhorar a SLLANG
coordenagio moltora das mesmas. L 2

Munc ac justo.

\ 18/11/2004 18:02:35 FULANG 4

Brinquedo musical Cras est quam, vestibulum
=

FULANG 3
wveslibulum eget. cursus ac,
nulla. Nulla facilisis mauris

Suspendisse eget odio non
eros pellentesque mollis.
Sed ac sapien. .

meronos

Figura 22: Tela de Agdo - Texto

Fonte: Arquivo Pessoal

Estando “dentro” do "“P3" o participante do GC pode optar por visualizar os
textos (fig.22) ou as imagens (fig.23) que j& forma aprovadas anteriormente e a
disposicdo no relatério parcial do projeto. E, através do chat ou atfravés de e-mail ele

pode sugerir a participacdo dos outros infegrantes do grupo em alguma ferramenta,
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técnica ou método, dentro dos que ja estdo a disposicdo no ambiente ou algum que
ele ache interessante agregar. No caso de uma nova proposta, essa deve ser
apresentada ao gestor do projeto que vai analisando com o GC implantar no AVA-AD

teorias sobre a técnica, método ou ferramenta.

No exemplo o usudrio seleciona a imagem que quer discutir e, através do chat
(fig.24), onde devem estar presentes os demais membros do GC conforme
agendamento feito anteriormente e disponibilizado no cronograma geral do projeto,

coloca suas expectativas sobre as infervencdes que venham a ser feitas.

HYP's C”Z-'E-i-;:l“\ . INICIO o DOMINGO 21 NOW ZOOY 13:2

ENTRADA: BRIEFING CRONOGRAMA GERAL RELATGRIO PARCIAL
PROJETO: (EECWIR] DEADLINE:

~
TEXTE

ETARAS [ c 1 =hiv
L e vivamus vel est eget orci
. ™ consequat hendrerit...
3w s FULANG 2

Nunc ac justo.

FULANG 4
Cras est quam, vestibulum
at,

FULANG 3
wvestibulum eget, cursus ac,
nulla. Nulla facilisis mauris

Suspendisse eget edio non
eros pellentesque mollis.

._ FERRAMENTAS - Sed ac sapien...

Figura 23: Tela de Acdo - Imagem

Fonte: Arquivo Pessoal
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BRIEFING

ETARAS

P{ EosicionAkEnTo
DE MERCADO

CRONOGRAMA GERAL RELATORIO PARCIAL

FULANO 1
vivamus vel est eget orci
consequat hendrerit...

FULANGD 2
Nunc ac justo.

FULANO 4

Cras est quam, vestibulum

at,

FULANG 3
wvestibulum eget, cursus ac,
nulla. Nulla facilisis mauris

~ FERRAMENTAS

MlTll‘;lllS

Suspendisse eget edio non 3
eros pellentesque mollis.
Sed ac sapien...

Figura 24: Tela de A¢cdo — Opcdo de Imagem de frabalho

Fonte: Arquivo Pessoal

INICIO

PROJETO: ENTRADA: 2 BRIEFING
N DEADLIN 1

ETARAS

P{ FosicionArEnTo
DE MERCADD

P2 rrosLena

P4 rroouto

TECNICAS

~ FERRAMENTAS

METODOS

CRONOGRAMA GERAL RELATORID PARCIAL

i o Lvee |
FULANO 1
vivamus vel est eget orci
consequat hendrerit...

FULAND 2

COMENTARIOS

1B/1172004 12:13:¥2 FULAND Z
Achei interessante esta forma organica;
A cor também gostei, representa
criatividade. s6 nao tenho certeza do
roxo, vou estudar outra alternativa

1641172004 20:45:HE FULANG Y
Eu gostei da combinacao, mas sugiro um |
azul royal.

Figura 25: Tela de Agdo — Comentdrios sobre alternativas visuais

Fonte: Arquivo Pessoal
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A técnica de criatfividade “635" deve ser selecionada em uma lista das que j&
fazem parte do escopo do AVA-4Ps que apresentado quando selecionado o link
técnicas (fig.26). Caso ela jd fivesse sido usada, como € o caso no exemplo das
técnicas de matriz e brainstorming, ela apareceria jG como link direto, ndo precisando

passar pelo processo anterior de escolha.

A partir desse momento a técnica “635" passa a fazer parte do conjunto de links
diretos e abre uma nova janela (fig.26) onde a técnica serd realizada com apoio da
internet. Essa janela tem um botdo que direciona para o AVA-AD que tem a teoria
sobre a técnica e posicionard ou recordard o usudrio sobre o funcionamento da
mesma. Cada usudrio participante da técnica visualizard a janela que estd trabalhando

em seu AVA-4Ps que serd atualizada de acordo com as regras do “635".
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—
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Figura 26: Tela de Acdo - Opcdo de técnica de trabalho

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 27: Tela de Agdo — Opcdo “635"

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 28: Tela de Agdo - “635”

Fonte: Arquivo Pessoal
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Cada participante da técnica pode incluir textos ou imagens nos espacos
reservados para ele (box) na janela em que estard frabalhando (fig. 27). As diferentes
habilidades dos participantes dificultam a possibilidade de inserir imagens diretamente
no box, pois a proposta define que o ambiente multiplataforma e cada participante do
GC também pode ter preferéncia por determinado software grafico. Por isso, a insercdo
de imagens serd feita através de upload de arquivos (fig.28) produzidos no software de
preferéncia do participante e gravados em imagem do tipo jpg ou fiff para facilitar os

downloads dos outros integrantes.

A forma de se produzir os arquivos das imagens que serdo inseridas devem estar
disponiveis em teoria e exercicios dentro do ambiente AVA-AD, gerando outras

possibilidades de cursos e treinamentos em EaD.

Quando definidas as etapas do “635” as janelas sado trocadas (fig. 30)de acordo
com o funcionamento da técnica até a sua conclusdo, quando os resultados serdo

discutidos e disponibilizados dentro do relatério parcial do “P3”, no caso.
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Figura 29: Tela de Agdo - “635”

Fonte: Arquivo Pessoal



PROJETO: BRIEFING CRONOGRAMA GERAL RELATORIO PARCIAL
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Figura 30: Tela de Agdo - “635”

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 31: Tela de Agdo - “635”
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7.2.4. Telas de conclus@o de projeto — Relatdrio Final

Para a conclusdo do um projeto, tanto na academia quanto no mercado
profissional, se faz necessdrio a producdo de um relatério que servird como forma de
avaliacdo do resultado. Esse relatdrio serd observado pelo professor ou pelo cliente

como forma de aprovar ou ndo o produto gerado pelo GC através da metodologia.

Esse relatdrio € gerenciado pelo “lider” do GC, sendo ele, o Unico autorizado a
realizar alteracdes no mesmo. Isso ndo quer dizer que ele serd o Unico a estruturar o
relatério, pois esse relatério deve ser uma compilacdo de todos os relatdrios parciais de

cada um dos “P’'s".

Para visualizacdo desse relatério primeiramente serdo exibidas, como na tela
inicial, o andamento dos “4P’s” onde seus relatérios parciais podem ser observados na

propria tela (fig. 31). Nessa tela o usudrio pode solicitar o Relatdério Final.
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Figura 32: Tela de conclusdo de projeto

Fonte: Arquivo Pessoal
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Uma janela é aberta onde o participante poderd escolher qual relatério que lhe
inferessa visualizar na integra (fig 32). Nessa janela ele pode optar pelo relatério final
(fig.33) que s6 poderd ser impresso, ndo permitindo sua visualizacdo na tela. A limitacdo
de apenas permitir a impressdo provoca ao participante e mesmo ao lider a inibicdo,
de a todo momento estar visualizando o relatério e o alterando indefinidamente mesmo
proximo da data limite de entrega (DEADLINE), dando prioridade aos relatérios parciais

como forma do uso adequado da ndo llinearidade metodologia.

Yyep's Design INICIO ) Domingo 21 NMOv 2004 12

PROJET ENTRADA: BRIEFINE CRONOGRAMA GERAL RELATORIO PARCIAL
DEADLI RELATGRID FINAL

cunt[f sAIR

POSICIONAMENTO
F1 OE MERCADO Pz SR PLULANO. 1
vivamus vel est eget orci

04-08/2004 14:00:44 077102004 20:14:53 "
consequat hendrerit...

Criangas de 0 a 7 anos nascidas Deficiéncia motora em criangas com

prematuras com necessidades tetraplegia FULANIO 2
especiais, preferencialmente com Nunc ac justo.
tetraplegia.

FULANO 4
Cras est quam, vestibulum

P3 rrorosta P4 eroouro GERAR RELATORIOD

T . ZB-11/2004 11:30:29

" . = P1 cesicienAmEnTO
Brinquedo musical b 8 DE MERCADO

P2 crosiena
P3crorosta
P4 rroouto

COMPLETO

Figura 33: Tela de conclusdo de projeto

Fonte: Arquivo Pessoal

Para a impressdo, dependendo do sistema operacional e/ou browser de
navegacdo escolhido, uma janela de impressdo é aberta (fig. 34) e o participante
escolhe a forma e a qualidade desejada de impressdo. Como a impressdo do relatério
serd a partir da web, serd possivel imprimir o relatério j& formatado, de acordo com
programacdo anterior proposta pelo GC, em qualquer lugar, como no cliente ou em

bureaux de impressdo.
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A utilizacdo de um Ambiente Virtual baseado na Internet, principalmente pelas
suas possibilidades multiplataforma e seu dinamismo e interatividade, foi a forma
apresentada como ideal para inserir a metodologia 4P's do Design no Ensino a
DistGncia. A ndo linearidade pode ser comprovada com a utilizacdo de hipertextos e
hiperlinks e também melhor organizada através de banco de dados interativos que
podem ser criados pelos proprios.

Além disso, o uso da internet, maximiza a maior qualidade de uma metodologia
de projeto baseada em Trabalho Colaborativo a distGncia, integrando os participantes
através de um espaco virtual disponivel tanto sincrona como assicronicamente

independente do local onde eles estejam alocados fisicamente.



8. CONCLUSAO E RECOMENDACOES

8.1. CONSIDERACOES FINAIS

Construir um Ambiente Virtual de Aprendizagem é uma tarefa dificil & medida
que as novas TIC's se ampliom a todo momento deixando constantemente a proposta
desatualizada. Por isso, os limites para o desenvolvimento desse tipo de ambiente
devem ser bem estabelecidos para evitar que ele nunca chegue ao final criando
dissabores antes mesmo do sua aplicacdo como j& foi mencionado. Até mesmo o
ENIAC (primeiro computador) passou por isso, sua conclusdo sé se deu quando a rainha

da Inglaterra deu um basta na liberagcdo de recursos para sua construcdo.

O dinamismo de uma metodologia de projeto também precisa de limites para
gue se chegue a uma conclusdo formal. A cada aplicacdo surgem novas idéias, ainda
mais em um processo onde o foco € o aluno e suas conftribuicdes aparecem
claramente no uso da metodologia. Por esse motivo o desenvolvimento dessa tese teve
muitas idas e vindas e sua conclusdo também teve que passar por um momento de
decis@o radical de definicdo e avaliacdo se seus objetivos iniciais foram cumpridos,
para poder apresentd-la antes que novas informacdes voltassem a reestruturar os

pensamentos, deixando isso para trabalhos posteriores.

Diante disso, organizar uma metodologia de projeto, pensando no uso de novas
TIC's para sua aplicagdo, gerou um processo de construcdo infinito. E se nGo houvesse
uma definicdo nesse momento, onde a metodologia foi testada e aprovada no modo
“quase tradicional” de ensino, em se propor um AVA dindmico que pode ser alterado
durante seu processo de utilizacdo, com apoio dos proéprios aprendizes, essa tese ndo

seria concluida em um prazo que viabilizasse sua validacdo.

O objetivo principal da tese que foi “propor uma metodologia de projeto para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem de desenvolvimento de Design, podendo
ser aplicada tanto na maneira presencial. de ensino como também em Ambientes
Virtuais de Aprendizagem”, foi alcancado d medida que a estrutura proposta foi
validada por académicos em diversas fases de cursos de graduacdo em Design e

também por estudantes de pds-graduacdo que realizaram seus trabalhos com o apoio



de ferramentas de internet. A principio as ferramentas utilizadas ndo estavam
estruturadas e, por isso, o uso de instrumentos disponiveis na rede mundial de
computadores como o MSN Messenger, Salas de Bate Papo, E-mails, sites como Orkut.
Entre outros, foi de importéncia fundamental para a realizacdo e sua validacdo de em

EaD baseada em ferramentas de Internet.

Durante as pesquisas realizadas nessa tese ficou evidenciado a mudanca no
processo educacional onde o foco no aluno precisa ser tomado como prdatica corrente
em nossas escolas. Porém, o educador ainda estd um pouco reticente com essa idéia
de transferir as decisdes para seus pupilos e pode até parecer que tem “medo” de
perder o controle do seu processo de ensino e principalmente de avaliacdo. Com as
teorias que justificam a ndo linearidade do pensamento humano, fica admite-se que, o
professor ndo se instrumentalizar e buscar o frabalho colaborativo com seus aprendizes,
ndo conseguird realmente adequar seus métodos e processos a realidade atual da

educacado.

Entre os objetivos especificos foi sugerido a sistematizacdo da metodologia tanto
para o ensino como para o mercado de trabalho. Isso parece ter sido facilifado quando
se leva em consideracdo a forma de pensar do académico colocando-o com uma
postura profissional mesmo dentro da escola. A metodologia “4 P’'s do Design”, sem
duvida, ndo é a melhor pois, como Bonsiepe, Munari, entre outros j& escreveram, cada
uma constroe seu préprio processo de pensamento. Porém, a sua ndo linearidade
permite que a construcdo da prépria metodologia por estudantes e designers seja
facilitada, pois a base, apesar de sdélida, € maledvel e dindmica permitindo varias

interpretacdes como foi visto nos casos de sucesso apresentados.

Sugerir como nome da metodologia “4 P's do Design”, visou conscientemente
remeté-la aos aspectos mercadoldgicos (4 P's do Marketing). Insinuando para
académicos, professores e profissionais, que o Mercado, usando essa ou qualquer outra

organizacdo metodoldgica que possa ser criada a partir dessa, deve ser relevado.

Filosofia & matéria fundamental quando se trata de construcdo do conhecimento
humano. Profissionais de talento e com sucesso no mercado conseguiram atingir seus
objetivos através do estudo ou da simples leitura de textos filosdficos onde conseguiram
estabelecer uma prépria filosofia, muitas vezes, de vida. Colocar filosofia como o foco

inicial do frabalho e, principalmente, ler Descartes com uma visdo menos “cartesiana”
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foi uma tarefa arriscada. Porém, o resultado alcancado foi realmente gratificante,
principalmente no que diz respeito as respostas dada pelos académicos que, muitas
vezes, leram Descartes pela primeira vez e conseguiram ter uma interpretacdo dentro

do gue supunha a metodologia.

Acredita-se que o objetivo foi alcancado e comprovado; que possivelmente a
grande maioria das metodologias tradicionais de design ficam limitadas & linearidade
gracas as limitacdes de suas representacoes impressas. O advento do computador, ndo
s6 como ferramenta mas também como apoio ao aprendizado facilitou a
“estruturacdo” de metodologias ndo lineares que vao permear, num futuro breve, o

processo de ensino-aprendizagem de design em seus diversos niveis.

8.2. RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

A metodologia estd sistematizada para futuras aplicacdes tanto em ambientes

virtuais de aprendizagem como na forma tradicional.

Aprovar a proposta virtual apresentada aqui, depois de sua implantacdo como
laboratério no AVA-AD da UFSC, fornecerd resultados importantes para sua aplicagdo
tanto em EaD como também na utilizagcdo profissional por designers durante a

execucdo de projetos.

As novas TIC's trazem todo dia novas oporfunidades de se ampliar a qualidade e
a eficdcia do processo ensino-aprendizagem em todas as suas formas. Sendo assim,
aperfeicoar o AVA-4P’s pode render diversos momentos de pesquisa diferentes, onde
podem ser construidos mais estudos de caso com o objetivo de ampliar o nUmero de
artigos, monografias, dissertacdes e teses sobre o assunto de ndo linearidade do

pensamento e metodologia de Design.

Porém, talvez a mais importante contribuicdo que se possa dar com essa tese € a
da reestruturacdo na forma de se ensinar metodologia de projeto, onde a experiéncia
com Descartes, Maquiavel, Sartre entre outros utilizados durante o processo mostrou que

a filosofia deve ter uma parcela maior na construcdo desse conhecimento.

170



9. BIBLIOGRAFIA

. Manual de Gestao em Design. Porto — Portugal: Centro Portugués de Design,
1997.

ABREU, Maria Célia de. O professor universitario em aula: prdtica e principios

tedricos. 8° ed. SGo Paulo: MG Ed. Associados, 1990,.

ALESSI, Stephen & TROLIP, Stanley. Multimedia for learning - Methods and

development. Boston: Allyn and Bacon, 2001.

ANZIEU, D. Psycandlise Du Génie Créateur (Psicandlise do Génio Criador). Paris:
Dunod, 1997

ARGAN, Giulio Carlo. Projeto e Destino. S&o Paulo: Atica, 2000.

BACK, Nelson. Metologia de projeto de produtos industriais. Rio de Janeiro:
Guanabara, 1983.

BASSO, M. V. Informdtica educativa e comunidades de aprendizagem.

Identidade social e a construcdo do conhecimento. Porto Alegre: SMED, 1997.

BATISTA, Wagner Braga. Desenho Industrial e educacdo a distancia. In: |
Congresso Internacional de Pesquisa em Design e V Congresso Brasileiro de
Pesquisa e desenvolvimento em Design. Anais Anais | Congresso Internacional
de Pesquisa em Design e V Congresso Brasileiro de Pesquisa e desenvolvimento
em Design. Brasilia: Ed. AenD-BR 2002

121



BATISTA, Wagner Braga. Desenho Industrial € mudangca de paradigmas. In: |
Congresso Internacional de Pesquisa em Design e V Congresso Brasileiro de
Pesquisa e desenvolvimento em Design. Anais | Congresso Internacional de
Pesquisa em Design e V Congresso Brasileiro de Pesquisa e desenvolvimento em
Design. Brasilia: Ed. AenD-BR 2002

BAXTER, Mike. Projeto de produto. Guia prdtico para o desenvolvimento de

novos produtos. Traducdo de ltiro Lida. Sado Paulo: Edgar Bucher Ltda, 1998

BELLONI, Maria Luiza. Educagdo a distancia. 3° ed. Campinas, SP: Autores
Associados, 2003

BERSEN, Jens. Design: defina primeiro o problema. Tradutor Fernando Vugman, e
Dulce Mdarcia Cruz. Floriandpolis: SENAI/LBDI, 1995; 120p.

BOMFIM, Gustavo Amarante. Metodologia para Desenvolvimento de Projetos.

Jodo Pessoa, Editora Universitdria/ UFPB, 1995. 69p.

BONSIEPE, Gui. Design do material ao digital. Tradutor de Cldaudio Dutra.
Floriandépolis FIESC/IEL, 1997.

BONSIEPE et al. em Metodologia Experimental - Desenho Industrial, publicacdo
resultante dos principais registros do Il Curso de Atualizacdo em Projeto de
Produto/ Desenho Industrial (UFPB - Campina Grande - 1984).

BRASIL. Ministério da Educagdo: Aprova as Diretrizes Curriculares Nacionais do
Curso de Graduagdo em Design e outras providéncias, de 09 de maio de 2002.

Lex: Didrio Oficial da Unido, n° 90,secdo 1, Brasilia13 maio 2002.

BRUNER, Jerome Seymour A cultura da educagado. Porto Alegre: Artmes,2001.

BURRUS, D. & GITTINES, R. Technotrends. Como usar a tecnologia para passar a

frente de sus concorrentes. Rio de Janeiro: Campus, 1994.

179



CCEAD - Coordenacgdao Central de Educagdo a Distancia. O que é Educacdo a

Distdncia. Gdvea- RJ. Disponivel em: http://www.ccead.puc-

rio.br/tutorial/oguee.asp . Acesso em: 21 mar. 2003.

CCEAD - Coordenacgdao Central de Educagdo a Distancia. O que é Educacdo a

Distdncia. Gdvea- RJ. Disponivel em: http://www.ccead.puc-

rio.br/tutorial/defaul.ap . Acesso em: 21 mar. 2003.

COSTA, Daciano da. Design e mal - estar. Porto — Portugal: Ed.Centro Portugués
de Design, 1998.

COSTA, Sérgio Francisco. Método cientifico — os caminhos da investigacdo; Sdo
Paulo, SP: Harbra, 2001. 103p.

COUTO, Rita Maria de Souza; RIBEIRO, Fldvia N. da Fonseca; WILMER, Celso.

Design, Ensino e Universidade: naturezas interdisciplinares. In Anais P&D 2004

DE MAIS, Domenico. O Ocio Criativo. Domenico de Maci: Tradutor Manzi. Rio de

Janeiro: Sextante, 2000.

DENIS, Rafael Cardoso. Uma Introdugdo a Histéria do Design. Sao Paulo: Edgard
Blucher, 2000.

DESCARTES, René. Discurso do método: regras para a direcdo do espirito. Sdo
Paulo: Martins Claret, 2003 — 1636

ESTUDOS EM DESIGN, NUmero Especial. Resultados dos trabalhos: Curriculo
Minimo e a Pedagogia do Design. Rio de Janeiro: Associacdo em Estudos em

Design do Brasil, 1997

FIELL, Peter& Charlotte. Design do Século XX. Lisboa: Taschen, 2001.

17



FINGER, Almeri Paulo et al; Educag¢ao: caminhos e perspectivas. Curifiba:
Champagnat, 1996; 180p.

FONTOURA, Antonio M. EdaDe - Educag¢do de Criancas e Jovens Através do
Design. 2002, 357fls Tese de Doutorado (Doutorado em Engenharia da
Producdo) Departamento de Engenharia de Producdo e Sistemas da

Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2002

FREIRE, Paulo. A La Sombra de este arbol. Barcelona. El Roure, 1997

FRISONI, Bianka Cappucci. Ergodesign, metodologia ergondémica,
“designing”para uso humano. 2000 Dissertacdo (Mestrado em Design) Pontifica

Universidade Catdlica do RJ, PUC - RJ. Rio de Janeiro, 2000

GARDNER, H. Inteligéncias multiplas: a teoria na prdtica. Porto Alegre: Artes
Médicas, 1995

GOLEMAN, D. Inteligéncia emocional: a teoria revoluciondria que define o que

é ser inteligente. Rio de Janeiro: Objetiva, 1995

GOMES, Luiz Vidal Negreiros. Criatividade: projeto, desenho, produto. Santa
Maria, RS: SCHDs, 2001.

GOMELZ, Luiz Salomdo Ribas. Design e meio ambiente. Itajai, SC: UNIVALI, 2000.
GOMEZ, Luiz Salomd&o Ribas; SCHEFEL, Michele Johann. O estado da arte em um
ambiente virtual de aprendizado. Balnedrio Camborit — Projeto de Pesquisa —

UNIVALI, 2002

Gomez, Margarita Victoria. Educagdo em rede: uma visdo emancipadora. — SGo

Paulo; Cortez: Instituto Paulo Freire, 2004.

GONCALVES, Berenice S.; PEREIRA, Alice Cybis Pereira. Educag¢do on - line: uma

174



analise de cursos de design grdfico suportados pela internet. In: Anais do |
Congresso Internacional de Pesquisa em Design e V Congresso Brasileiro de

Pesquisa e desenvolvimento em Design, 2002, Brasilia — DF.

GONCALVES, Berenice S. Cor aplicada ao design grafico: um modelo de nicleo
virfual de aprendizagem baseado na resolucdo de problemas. Tese de
Doutorado. Floriandpolis, UFSC, 2004.

HEIDE, Ann; Stilborne, Linda. (TRadutor Edson Furmankiewz. Guia do professor

para a internet: completo e facil. 2° ed. Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000;

IBERNON, F. (org.) Tradutor: Ernani Rosa. A educagdo no século XXI: os desafios

do futuro imediato. 2 ed. Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.

(o) que é educacado a distancia? Disponivel em
http://penta.ufrgs.br/edu/edul 1.html Acesso:10 jul. 2003

JONES, John Christopher. Design methods. 2° ed. London,UK: Wiley — Interscience,
December, 1997.407p.

KASSQOY, Gisela. Quem tem medo da criatividade? Disponivel em

http:://www.rhumos.com.br/artigos/gisela-a02.html acesso em 17ago.2004

KELLEY, Tom. A Arte da Inovagado. Tradutora Maria Claudia Lopes. SGo Paulo:
Futura, 2001.

LANDOW, G. P. Hypertext. The Convergence of Contemporary Critical Theory

and Technology. The John Hopkings University Press, Baltimore and London, 1992.

LIMA, Edna Lucia Cunha e LIMA, Guilherme Cunha. Panorama do Ensino de
Design Grdafico no Brasil in: O valor do design: Guia ADG Brasil de prdtica

profissional do designer grafico. SGo Paulo: Editora SENAC Sdo Paulo, 163-166p.

178



MACHIAVELLI, Niccolo, O principe/ Maquiavel - 1532; tfradutor Roberto Grassi. 20°

ed. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 1997.

MAIA, Carmem. Guia Brasileiro de Educacgado a Distancia. SGo Paulo: Esfera, 2002.

MERCADO, Luis Paulo (org.). Novas tecnologias na educacgdo: reflexdes sobre a
pratica. Maceid: EDUFAL, 2002.

MESTRINER, Fdbio. Design de embalagem: curso bdsico. Sdo Paulo: Makron
Books, 2001

KELLER, Alfred J. Michaelis - Pequeno Diciondrio da Lingua Portuguesa. Sdo

Paulo: Melhoramentos, 1998

MORAES, Dijon de. Limites do design. 2°ed. SGo Paulo: Studio Nobel, 1999.

MONTENEGRO, Gildo Aparecido. A invengao do projeto: a criatividade aplicada
em desenho industrial, arquitetura, comunicacdo visual. SGo Paulo: Edgar
Blucher Ltda, 1995.

MUNARI, Bruno. Das Coisas Nascem as Coisas. Tradutor Jose Manuel de

Vasconcelos. Sao Paulo: Martins Fontes, 1998.

MUNIZ, Maria Isabella de Porto Alegre. Utilizagdo de um ambiente de
aprendizagem em rede de computadores como fator de integracdo entre
disciplinas tradicionais do curso de Design Indusirial e o ensino de Computagdo
Grdfica. In: Anais do | Congresso Internacional de Pesquisa em Design e V
Congresso Brasileiro de Pesquisa e desenvolvimento em Design, 2002, Brasilia —
DF.

NIEMEYER, Lucy. Design no Brasil: origens e instalacdo. Rio de Janeiro — RJ: 2 A,
1997.

174



NISKIER, Arnaldo. Educagao a distancia: a tecnologia da esperanca. Sdo Paulo:

Edicdes Loyola, 2000.

PETERS, Otto. Didatica do Ensino a Distdncia. SGo Leopoldo, RS: Unisinos, 2001

PIAGET, J. La Nascita Dell'Intelligenza (O Nascimento da Inteligéncia). Florenca:

Barbera Universitaria, 1963

POCHO, Cldudia Lopes et al. Tecnologia educacional: descubra suas

possibilidades na sala de aula. Petrépolis, RJ: Vozes, 2003.

POPCORN, Faith. Click/Faith Popcorn, Lys Marigold. Rio de Janeiro: Campus,
1997.

REIS, Alexandre Amorim dos; et al. A interagdo entre as ciéncias para a pesquisa

em design. In Anais P&D Design 2004

RUTHSCHILLING, Evelise Anicet; et al. TELEDESIGN. In: Anais do | Congresso
Internacional de Pesquisa em Design e V Congresso Brasileiro de Pesquisa e

desenvolvimento em Design, 2002, Brasilia — DF.

SANDHOLTZ, Judith Haymore; RINGSTAFF, Chaty; DWYER, David C. Ensinando
com tecnologia: criando salas de aula centradas nos alunos. Porto Alegre: Artes
Médicas, 1997

SANTORO, Flavia Maria; BORGES, Marcos R. da Silva; SANTOS, Neide. Um
Framework para Estudo de Ambientes de Suporte & Aprendizagem
Cooperativa. Sociedade Brasileira de Computacdo — Comissdo Especial de
Informdtica na Educacdo - Revista Brasileira de Computacdo, Bento
Goncalves-RS. Disponivel em http://www.inf.ufsc.br/sbc-ie/revista/nr4/Sbie 98-
03-Santoro.htm . Acesso em: 05 Fev. 2003.

SANTOS, Flavio Anthero dos. O Design como diferencial competitivo. Itajai:

127



Editora da Univali, 2000.

SANTQOS, Flavio Anthero Nunes Vianna dos; GOMEZ, Luiz Salomdo Ribas. Sistema
de avaliagdo de projeto académicos do curso de design. Anais do 2° Ciclo

Universitdrio: UNIVALI, 2001.

SANTQOS, Flavio Nunes Vianna dos; FERROLI, Paulo César Machado. Experiéncias

pedagodgicas no curso de design industrial da univali. Anais P&D Design de 2002

SANTOS, Neide. Estado da Arte em Espacos Virtuais de Ensino e Aprendizagem.
Revista Brasileira de Informdtica na Educacdo, Bento Goncalves — RS.N.4,
Abr.1999

SANTOS, Edmeia Oliveira dos. Arficulacdo de saberes na EAD on-line: por uma
rede interdisciplinar e interativa de conhecimentos em ambientes virtuais de

aprendizagem. In SILVA, Marco. Educagao online. SGo Paulo: Loyola, 2003

SANTQOS, Fldvio ANN.V. dos; FERROLI, Paulo C.M.. Interdisciplinaridade no curso de
Design. Anais do 2° Ciclo Universitdrio: a interfaces do século XXI, um novo
pensar (novembro 2001)/ Carlos Alberto Tomrlin (coord.) Balnedrio Camboriu:
UNIVALI 2001.

SARTRE, Jean-paul. O Ser e o Nada - Ensaio de Ontologia Fenomenoldgica.

Petrépolis: Vozes, 1998.
SILVA, Edna LUcia da; MENEZES, Estera Muszkat. Metodologia de pesquisa e
elaboracdo de dissertagdo. 3° ed. Floriandpolis: Laboratério de Ensino a

disténcia da UFSC, 2000.

SIMONSON, M. et al. Teaching and learning at a distance - Foundations of

distance education. New York: Prentice Hall, 2000.

SOUZA, Pedro Luiz Pereira de. Notas para um histéria do Design. Rio de Janeiro: 2

178



AB, 1998.

TAILLE, Y; OLIVEIRA, M. K.; DANTAS, H. Piaget, Vygotsky e Wallon - feorias

psicogenéticas emdiscussdo. Summus Editorial: SGo Paulo, 1992. ..

Piaget disponivel em
http://wwwedit.inf.ufsc.br:1998/Lages/alunos/cscl cscw.html Acesso em 08
jul.2004

VIGOTSKI, L.S. A formagado social da mente. SGo Paulo: Martins Fontes, 1991

HARPER, Willian, 1986 disponivel em www.avabi.hpg.ig.com.br/index.htm Acesso
em 25 set.2004

VAVASSORI, FABIANE B; RAABE, ANDRE L. A. Organizagao de atividades de
aprendizagem vutilizando ambientes virtuais: um estudo de caso. In Educacdo

Online. Edicdes Loyola. Sdo Paulo, 2003.

WURMAN, Richard Saul. Ansiedade de informag¢do: como transformar

informacdo em compreensdo. Sdo Paulo: Cultura Edicoes Associados, 1991.

ZANELLA, Ana Lucia. Um ambiente colaborativo para apoio a um curso de
projeto de software orientado a objetos. Tese (Mestrado em Informdatica) —
Faculdade de Informdatica, PUCRS. Porto Alegre. 1999.

SITES

Associacdo Brasileira de Educacdo a DistGncia, informacoes de cursos
e sobre o ensino a distancia. Disponivel em www.abed.org.br acesso
em 14 mai.2003

ESDI/UERJ - Escola Superior de Desenho Industrial. Disponivel em

179



http://www.esdi.uerj.br acesso em 23 jan. 2003

http://www.gradschools.com/listings/distance/design_ind_distance.ht

ml  acesso em 24mar.2003

http://www.unbvirtual.unb.br acesso em 23 jan.2003

http://www.avabi.hpg.ig.com.br/index.ntm acesso em 15 mar 2003

http://www.unirede.br/index.html acesso em 23 jan.2003

http://www.universidadevirtual.com.br acesso em 23 jan 2003

O que ¢é diferente no Ensino a DistGncia. Disponivel em

hitp://www.ccead.puc-rio.br/tutorial/diferenca.asp acesso em 22

abr.2004

Open university — Inglaterra Institut of educational technology.

Disponivel em http://iet.open.ac.uk acesso em 22 Abr.2003

Revista da ABED. Disponivel em hitp://www.abed.org.br acesso em
18 fev. 2003

Tecnologia de educacdo a distGncia. Disponivel em
http://www.ccead.puc-rio.br/tutorial/default.asp acesso em 22
abr.2003

Universidad Nacional de Educacion a DistGncia da Espanha.

Disponivel em www.uned.es acesso em 23 jan.2003

www.anped.org.br - grupo de pesquisa Gt comunicacdo e

120



educacdo acesso em 21 jan.2003

www.ucs.br/LaVia — Pierre Lévy acesso em 21 jan.2003

http://www.inf.ufsc.br/sbc-ie/revista/nr4/070TU-santos.htm Artigo

Estado da Arte em Espacos Virtuais de Ensino e Aprendizagem ,Neide

Santos, acesso em 22 abr.2003

http://www.inf.ufsc.br/sbc-ie/revista/nr4/Sbie28-03-Santoro.htm Artigo

Um Framework para Estudo de Ambientes de Suporte &
Aprendizagem Cooperativa, Fldvia Maria Santoro Marcos R. da Silva

Borges, Neide Santos. acesso em 22 abr.2003

121



10. ANEXOS



ANE XO 1

LEI No 9.394, DE 20 DE DEZEMBRO DE 1996.

Art. 80. O Poder Publico incentivard o desenvolvimento e a veiculagdo de programas de ensino a
distancia, em todos os niveis e modalidades de ensino, e de educagdo continuada. (Regulamento)

§ lo A educacdo a distancia, organizada com abertura e regime especiais, serd oferecida por
instituicdes especificamente credenciadas pela Unido.

§ 20 A Unido regulamentara os requisitos para a realizacdo de exames e registro de diploma relativos
a cursos de educagdo a distancia.

§ 30 As normas para produgdo, controle e avaliagdo de programas de educagdo a distidncia ¢ a
autorizagdo para sua implementagdo, caberdo aos respectivos sistemas de ensino, podendo haver
cooperagdo e integragdo entre os diferentes sistemas. (Regulamento)
§ 40 A educagdo a distancia gozara de tratamento diferenciado, que incluira:

I - custos de transmissdo reduzidos em canais comerciais de radiodifusdo sonora e de
sons ¢ imagens;

II - concessdo de canais com finalidades exclusivamente educativas;

IIT - reserva de tempo minimo, sem 6nus para o Poder Publico, pelos concessionarios
de canais comerciais.
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ANEXO 2

PORTARIA N.° 301, DE 7 DE ABRIL DE 1998
(Diario Oficial de 9 de abril de 1998)

O MINISTRO DA EDUCACAO E DO DESPORTO, no uso de suas
atribui¢des, considerando:

o disposto na Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996 e no Decreto no 2.494, de
10 de fevereiro de 1998; e

a necessidadede normatizar os procedimentos de credenciamento de
instituicdes para a oferta de cursos de graduacdo e educagdo profissional tecnologica a distancia,
resolve:

Art. 1° A instituicdo de ensino interessada em credenciar-se para oferecer cursos
de graduacdo e educacdo profissional em nivel tecnoloégico a distdncia devera apresentar solicitagdo ao
Ministério da Educacdo e do Desporto, a ser protocolada no Protocolo Geral do MEC ou na DEMEC
da unidade da federacdo respectiva.

§ 1° A instituicdo de ensino interessada em credenciar-se para oferecer cursos
de educagdo fundamental dirigidos a educagdo de jovens e adultos, ensino médio e¢ a educacdo
profissional em nivel técnico, devera apresentar solicitacdo as autoridades integrantes dos respectivos
sistemas.

§ 2° As institui¢cdes poderdo, em qualquer época, apresentar as solicitagdes de
credenciamento de que trata esta Portaria.

Art. 2° O credenciamento da instituicdo levard em conta os seguintes critérios:

I — breve histérico que contemple localizacdo da sede, capacidade financeira,
administrativa, infra-estrutura, denominagdo, condi¢@o juridica, situacdo fiscal e parafiscal e objetivos
institucionais, inclusive da mantenedora;

II — qualificagdo académica e experiéncia profissional das equipes
multidisciplinares - corpo docente e especialistas nos diferentes meios de informagdo a serem

utilizados - e de eventuais institui¢des parceiras;

III — infra-estrutura adequada aos recursos didaticos, suportes de informacao e
meios de comunicagdo que pretende adotar;

IV — resultados obtidos em avalia¢des nacionais, quando for o caso;

V — experiéncia anterior em educagdo no nivel ou modalidade que se proponha
a oferecer.
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Art. 3° A solicitagdo para credenciamento do curso de que trata o § 1° devera ser
acompanhada de projeto, contendo, pelo menos, as seguintes informagdes:

I — estatuto da instituicdo e definicdo de seu modelo de gestdo institucional,
incluindo organograma funcional, descricdo das func¢des e formas de acesso a cada cargo, esclarecendo
atribui¢des académicas e administrativas, definicdo de mandato, qualificagdo minima exigida e formas
de acesso para os cargos diretivos ou de coordenagdo, bem como a composicdo ¢ atribuigdes dos
6rgdos colegiados existentes;

IT — elenco dos cursos ja autorizados e reconhecidos, quando for o caso;

IIT — dados sobre o curso pretendido: objetivos, estrutura curricular, ementas,
carga horaria estimada para a integralizagdo do curso, material didatico e meios instrucionais a serem
utilizados;

IV — descrigdo da infra-estrutura, em funcdo do projeto a ser desenvolvido:
instalagOes fisicas, destacando salas para atendimento aos alunos; laboratorios; biblioteca atualizada e
informatizada, com acervo de periddicos e livros, bem como fitas de audio e videos; equipamentos que
serdo utilizados, tais como: televisdo, videocassete, audiocassete, equipamentos para video ¢
teleconferéncia, de informatica, linhas telefonicas, inclusive linhas para acesso a redes de informacao ¢
para discagem gratuita e aparelhos de fax a disposicdo de tutores a alunos, dentre outros;

V — descrigdo clara da politica de suporte aos professores que irdo atuar como
tutores e de atendimento aos alunos, incluindo a relagdo numérica entre eles, a possibilidade de acesso
a institui¢do, para os residentes na mesma localidade e formas de interagdo e comunicagdo com 0s nao-
residentes;

VI — identificacdo das equipes multidisciplinares - docentes e técnicos -
envolvidas no projeto e dos docentes responsaveis por cada disciplina e pelo curso em geral, incluindo
qualificacdo e experiéncia profissional;

VII - indicagdo de atividades extracurriculares, aulas praticas e estagio
profissional oferecidos aos alunos;

VIII — descrigdo do processo seletivo para ingresso nos cursos de graduagio e da
avaliagdo do rendimento do aluno ao longo do processo ¢ ao seu término.

§ 1° O projeto referido no caput deste artigo serd integralmente considerado nos
futuros processos de avaliagdo e recredenciamento da instituicdo.

§ 2° Sempre que houver parceria entre instituigdes para a oferta de cursos a
distancia, as informagdes exigidas neste artigo estendem-se a todos os envolvidos.

Art. 4° As informagdes apresentadas pela proponente poderdo ser
complementadas pela Secretaria de Ensino Superior - SESu e Secretaria de Educacdo Média e
Tecnologica — SEMTEC, com informagdes adicionais da Secretaria de Educagdo a Distancia — SEED,
podendo incluir outras, prestadas por 6rgaos do MEC ou por instituicdes de reconhecida competéncia
na area de educacdo a distancia.

Art. 5° A Secretaria de Ensino Superior - SESu, a Secretaria de Educagdo Média
e Tecnoldgica - SEMTEC, respectivamente no que diz respeito a educagdo superior ¢ educagdo
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profissional, ¢ a Secretaria de Educacdo a Distancia - SEED, completado o conjunto de informagdes,
constituirdo uma comissdo de credenciamento, especialmente designada para avaliar a documentagdo
apresentada e verificar, in loco, as condi¢des de funcionamento e potencialidades da instituigdo.

§ 1.° O credenciamento de institui¢des para oferecer cursos de graduagdo a
distancia se dara com o ato legal de funcionamento de seus cursos.

§ 2.° Sempre que as institui¢des interessadas em credenciar-se para oferecer
cursos de graduagdo a distdncia ndo estiverem credenciadas como institui¢des de educag@o superior
para o ensino presencial, deverdo apresentar, no projeto de que trata a art. 3.° desta Portaria, as
informagdes e dados previstos no art. 2.° da Portaria MEC n.° 640, de 13 de maio de 1997.

Art. 6° A comissdo de credenciamento, uma vez concluida a analise da
solicitacdo, elaborara relatorio detalhado, no qual recomendara ou nio o credenciamento da instituigao.

Paragrafo nico. A andlise de que trata este artigo, no que se refere aos cursos de
graduacdo a distancia, serd analisada pela comissdo de credenciamento e pela SESu/MEC, atendendo
ao disposto na Portaria n.° 640, de 1997, em tudo o que for aplicavel.

Art. 7° O relatério da comissdo, acompanhado da documentagdo pertinente,
integrard o relatério da Secretaria de Ensino Superior - SESu e da Secretaria de Educacdo Média e
Tecnolodgica - SEMTEC, que sera encaminhado ao Conselho Nacional de Educacgdo, para deliberagdo.

Art. 8° O parecer do Conselho Nacional de Educagdo de que trata o artigo
anterior sera encaminhado ao Ministro de Estado da Educacdo e do Desporto para homologagao.

§ 1° Havendo homologagdo de parecer favoravel, pelo Ministro, o
credenciamento far-se-a por ato do Poder Executivo.

§ 2° Em caso de homologagdo de parecer desfavoravel, a instituicdo interessada
s0 podera solicitar novo credenciamento apos o prazo de dois anos, a contar da data da homologagdo
do parecer no Diario Oficial.

Art. 9° O reconhecimento de cursos superiores de graduacdo a distincia
autorizados e a autorizagdo de novos cursos de graduacdo e cursos seqilenciais a distancia, nas
institui¢des credenciadas para a oferta de educagdo a distancia, deverdo obedecer o que dispde a
Portaria n.° 641, de 13 de maio de 1997, e n.° 887, de 30 de julho de 1997, no que for aplicavel.

Art. 10 As instituigdes que obtiverem credenciamento para oferecer cursos a
distancia serdo avaliadas para fins de recredenciamento apds cinco anos.

Art. 11 Sera sustada a tramitac@o de solicitacao de credenciamento de que trata esta
Portaria, quando a proponente ou sua mantenedora estiverem submetidas a sindicancia

ou inquérito administrativo.

Art. 12 Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicacao.
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ANEXO 3

MINISTERIO DA EDUCAGAO
CONSELHO NACIONAL DE EDUCAGAO

CAMARA DE EDUCACAO SUPERIOR
RESOLUGCAO N° DE DE DE 2002.

Aprova as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de
Graduagido em Design e da outras providéncias.

O PRESIDENTE DA CAMARA DE EDUCACAO SUPERIOR DO CONSELHO NACIONAL DE
EDUCACAO, no uso de suas atribuigbes legais, com fundamento no art. 9°, § 2°, alinea “c”, da Lei n°
4.024, de 20 de dezembro de 1961, com a redagado dada pela Lei n°® 9.131, de 25 de novembro de 1995,
tendo em vista as diretrizes e os principios fixados pelos Pareceres CES/CNE n°s. 776/97, de 03/12/97,
583/2001, de 04/04/2001, e 100/2002, de 13/03/2002, e as Diretrizes Curriculares Nacionais elaboradas

pela Comissdo de Especialistas de Ensino de Administracdo, propostas ao CNE pela SESu/MEC,

considerando o que consta do Parecer CES/CNE n° , aprovado na sesséo de / / e
homologado pelo Senhor Ministro de Estado da Educac¢édo em ........... ) eennnenrnreneeeaaaaaas de 2001,
RESOLVE:

ART. 1°. O CURRICULO DO CURSO DE GRADUAGAO EM DESIGN, A SER ELABORADO PELAS
INSTITUICOES DE ENSINO SUPERIOR, UNIVERSITARIAS E NAO-UNIVERSITARIAS, OBSERVARA
AS DIRETRIZES CURRICULARES NACIONAIS, O DISPOSTO NESTA RESOLUGAO E NO PARECER

CES/CNE N°

ART. 2°. A ORGANIZAGAO CURRICULAR DO CURSO DE GRADUAGAO EM DESIGN, OBSERVADAS
AS DIRETRIZES CURRICULARES NACIONAIS E O PARECER INDICADO NO ARTIGO PRECEDENTE,
ABRANGERA O REGIME DE OFERTA, OS COMPONENTES CURRICULARES, O ESTAGIO
CURRICULAR SUPERVISIONADO, AS ATIVIDADES COMPLEMENTARES, A MONOGRAFIA COMO
COMPONENTE OPCIONAL DA INSTITUIGAO, O SISTEMA DE AVALIAGAO, O PERFIL DO
FORMANDO, AS COMPETENCIAS E HABILIDADES, OS CONTEUDOS CURRICULARES E A
DURAGAO DO CURSO, SEM PREJUiZO DE OUTROS ASPECTOS QUE TORNEM CONSISTENTE O
REFERIDO PROJETO PEDAGOGICO.

PARAGRAFO UNICO. O PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO, ALEM DA CLARA CONCEPCAO DO
CURSO DE GRADUAGAO EM DESIGN, COM SUAS PECULIARIDADES, SEU CURRICULO PLENO E
SUA OPERACIONALIZAGAO, CONTERA, SEM PREJUIZO DE OUTROS, OS SEGUINTES
ELEMENTOS ESTRUTURAIS:
| - objetivos gerais do curso, contextualizados em relagédo as suas inser¢des institucional, politica,
geografica e social;
Il - condigbes objetivas de oferta e a vocagéo do curso;
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lIl - cargas horarias das atividades didaticas e da integralizagéo do curso;

IV - formas de realizagao da interdisciplinaridade;

V - modos de integragéo entre teoria e pratica;

VI - formas de avaliagédo do ensino e da aprendizagem;

VII -modos da integracéo entre graduagéo e pés-graduagao, quando houver;

VIll- cursos de pdés-graduacdo lato sensu, nas modalidades especializagdo integrada e/ou
subsequente a graduagdo, de acordo com o surgimento das diferentes manifestagées teodrico-
praticas e tecnolégicas aplicadas a area da graduacéo, e de aperfeicoamento, de acordo com
as efetivas demandas do desempenho profissional.

IX 4ncentivo a pesquisa, como necessario prolongamento da atividade de ensino e como
instrumento para a iniciagao cientifica;

X - concepgao e composicdo das atividades de estagio curricular supervisionado, suas diferentes
formas e condi¢bes de realizagdo, observado o respectivo regulamento;

Xl - concepgao e composigao das atividades complementares.

Art. 3° A organizacado curricular do curso de graduagdo em Design estabelecera expressamente as
condicdes para a sua efetiva concluséo e integralizagao curricular, de acordo com os seguintes regimes
académicos que as Instituicbes de Ensino Superior adotarem: regime seriado anual; regime seriado
semestral; sistema de créditos com matricula por disciplina ou por médulos académicos, com a adogao de
pré-requisitos, atendido o disposto no artigo precedente.

Art. 4°. O Estagio Supervisionado € um componente curricular obrigatério, indispensavel a consolidacéo
dos desempenhos profissionais desejados, inerentes ao perfil do formando, devendo cada instituicdo, por
seus colegiados superiores académicos, aprovar o correspondente regulamento de estagio, com suas
diferentes modalidades de operacionalizag¢éo.

§ 1°. O estagio de que trata este artigo podera ser realizado na prépria instituicdo de ensino, mediante
laboratérios que congreguem as diversas agbes tedrico-praticas e desde que sejam estruturados e
operacionalizados de acordo com a regulamentacéo prépria prevista no caput deste artigo.

§ 2°. As atividades de estagio poderdo ser reprogramadas e reorientadas de acordo com os resultados
tedrico-praticos gradualmente revelados pelo aluno, até que os responsaveis pelo estagio curricular
possam considera-lo concluido, resguardando, como padréo de qualidade, os dominios indispensaveis ao
exercicio da profissao.

Art. 5°. As Atividades Complementares sdo componentes curriculares que possibilitam o reconhecimento,
por avaliacdo, de habilidades, conhecimentos e competéncias do aluno, inclusive adquiridas fora do
ambiente escolar, incluindo a pratica de estudos e atividades independentes, transversais, opcionais, de
interdisciplinaridade, especialmente nas relagcbes com o mundo do trabalho e com as agdes de extenséo
junto a comunidade.

Paragrafo unico. As Atividades Complementares se constituem componentes curriculares enriquecedores
e implementadores do préprio perfil do formando, sem que se confundam com estagio curricular
supervisionado.

Art. 6°. A Monografia € componente curricular opcional de cada instituicdo, que devera observar
regulamentagao propria aprovada pelo conselho superior académico da instituicdo, contendo,
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obrigatoriamente, critérios, procedimentos e mecanismos de avaliacdo, além das diretrizes técnicas
relacionadas com a sua elaboracgao.

Art. 7°. As instituicdes de ensino superior deverado adotar formas especificas e alternativas de avaliagao,
internas e externas, sistematicas, envolvendo todos quantos se contenham no processo do curso,
centradas em aspectos considerados fundamentais para a identificagado do perfil do formando.

Paragrafo unico. Os planos de ensino, a serem fornecidos aos alunos antes do inicio do periodo letivo,
deverao conter, além dos conteldos e das atividades, os critérios de avaliagdo a que serao submetidos.

Art. 8°. O curso de graduacdo em Design é responsavel pela formagédo do designer, capaz de produzir
projetos que envolvam sistemas de informacgdes visuais, artisticas, culturais e tecnoldgicas, observado o
ajustamento histdrico, os tragos culturais e de desenvolvimento das comunidades e as caracteristicas dos
usuarios e de seu contexto socio-econémico e cultural.

Art. 9°. O curso de graduagédo em Design deve possibilitar a formacao profissional que revele, pelo menos,
as seguintes competéncias e habilidades:

| - capacidade criativa para propor solugdes inovadoras, utilizando dominio de técnicas e de
processo de criacao;

Il - capacidade para o dominio de linguagem prépria expressando conceitos e solugbes, em seus
projetos, de acordo com as diversas técnicas de expresséao e reprodugao visual;

lll - capacidade de transito interdisciplinar, interagindo com especialistas de outras areas de modo
a utilizar conhecimentos diversos e atuar em equipes interdisciplinares na elaboragao e
execucédo de pesquisas e projetos;

IV -visdo sistémica de projeto, manifestando capacidade de conceitua-lo a partir da combinagéo
adequada de diversos componentes materiais e imateriais, processos de fabricagao, aspectos
econdmicos, psicoldgicos e sociolégicos do produto;

V -dominio das diferentes etapas do desenvolvimento de um projeto, a saber: definicdo de
objetivos, técnicas de coleta e de tratamento de dados, geragédo e avaliagdo de alternativas,
configuragéo de solugdo e comunicagao de resultados;

VI <onhecimento do setor produtivo de sua especializagio, revelando sélida visdo setorial,
relacionado ao mercado, materiais, processos produtivos e tecnologias abrangendo mobiliario,
confeccédo, calgados, jéias, cerdmicas, embalagens, artefatos de qualquer natureza, tragos
culturais da sociedade, softwares e outras manifesta¢des regionais;

VII- dominio de geréncia de producgao, incluindo qualidade, produtividade, arranjo fisico de fabrica,
estoques, custos e investimentos, além da administragdo de recursos humanos para a
producéo;

VIII - visdo histérica e prospectiva, centrada nos aspectos socio-econémicos e culturais, revelando
consciéncia das implicagbes econdmicas, sociais, antropoldgicas, ambientais, estéticas e
éticas de sua atividade.

Art. 10. O curso de graduacdo em Design devera contemplar em seus projetos pedagogicos e em sua
organizacgéao curricular, conteudos que atendam aos seguintes eixos interligados de formacao:
| —Conteudos Basicos: estudo da Histéria e das Teorias do Design em seus contextos
Sociolégicos, Antropoldgicos, Psicologicos e Artisticos, abrangendo Métodos e Técnicas de
Projetos, Meios de Representacdo, Comunicagdo e Informagdo, Estudos das Relagbes
Usuario/Objeto/Meio Ambiente, Estudo de Materiais, Processos, Gestédo e outras relagbes com
a producgao e o mercado;
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Il —Conteudos Especificos: estudos que envolvam Produgdes Artisticas, Producdo Industrial,
Comunicacgéao Visual, Interface, Modas, Vestuarios, Interiores, Paisagismos, Design e outras
producgdes artisticas que revelem adequada utilizagdo de espagos e correspondam a niveis de
satisfagédo pessoal;

1l Conteudos Tedrico-Praticos: dominios que integram a abordagem tedrica e a pratica
profissional, além de peculiares desempenhos no Estagio Curricular Supervisionado, inclusive
com e a execugado de atividades complementares especificas, compativeis com o perfil
desejado do formando.

Art. 11. A definicdo da duragdo do curso de graduagdo, a carga horaria e o tempo de integralizagédo
curricular, de acordo com os regimes académicos previstos no art. 3° desta Resolugdo, seréo
estabelecidos em Resolugdo especifica da Camara de Educacado Superior, na forma dos Pareceres
CES/CNE n°s 583/2001, aprovado em 04/04/2001, e 100/2002, de 13/03/2002.

Art. 12. Esta Resolucdo entrara em vigor na data de sua publicagdo, revogadas as disposicbes em
contrario.
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ANEXO 4

LEVANTAMENTO DE DADOS

Durante o desenvolvimento de seu projeto de Graducao ou Pos-Graduagédo voce utilizou a
metodologia projetual 4 P’s do Design. Como € de seu conhecimento essa proposta faz parte de
minha tese de doutorado. Seria de muita valia uma opinido sua, que utilizou a metodologia em seu
projeto, para a conclusao da mesma. Entao, gostaria que esse questionario fosse respondido

coerentemente onde suas opnioes, qualquer que sejam, possam estar expressadas.

Obrigado.

1. No desenvolvimento do Projeto a metodologia dos 4P’s do Design influenciou no

resultado? Positivo ou Negativamente? Qual foi a maior influéncia?

2. Durante o andamento do Curso de Design vocé conheceu diversas metodologias de projeto.
Na sua opnido quais as principais diferencas entre elas e o 4P’s? faca um comparativo de

aspectos positivos e negativos.
3. O fato do 4p’s ndo ser linear contribuiu ou atrapalhou no desenvolvimento do projeto?

4. O trabalho colabotarivo (todos formarem um time de trabalho) contribuiu de que forma

para o desenvolvimento do projeto?

5. Quanto a orientagdo a distancia através de Ambiente Virtual via chat e e-mail foi

interessante? Quais os aspectos positivos e negativos desse tipo de orientacao?

6. Descreva o SEU trabalho e como a metodologia 4 P’s participou dele. Explique como ela

contribuiu ou atrapalhou seu desenvolvimento.
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