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RESUMO

No ambito do desenvolvimento de materiais didéticos digitais, considera-
se que a dimensdo grafica (tecnoldgica - design) deve ter coeréncia com
a dimensao didatico-pedagogica (conteudo e pedagodgico). Assim, parte-
se do pressuposto de que a efetividade didatica e técnica do material
dependem sobremaneira da organizagdo dos fluxos de desenvolvimento,
visto que esses fluxos sdo bastante amplos e equipes multidisciplinares
atuam sobre eles. Esta pesquisa tem como objetivo desenvolver um guia
de boas praticas para a produgdo de materiais didaticos digitais voltado
para o contexto do Nucleo Multiprojetos de Tecnologia Educacional
(NUTE) da Universidade Federal de Santa Catarina. Este projeto de
conclusdo de curso foi realizado em duas (02) fases, uma teorica, por meio
de pesquisa bibliografica, e uma pratica, utilizando como metodologia
projetual o Guia de Orientagdo para o Desenvolvimento de Projetos
(GODP). O guia foi produzido em formato de hipermidia, abrangendo a
dimensédo operacional da gestdo do design - com o intuito de realizar um
levantamento e documentar boas praticas no desenvolvimento de
materiais digitais - assim como sua dimensdo estratégica - propondo
possiveis melhorias nos fluxos que existem dentro da Equipe de Design
Grafico. Este guia podera contribuir para melhorias nos processos, tanto
na organizacdo de fluxos quanto nas orientagdes para a equipe. Essas
orientagdes podem facilitar o trabalho das equipes de forma global e
possibilitar que seus integrantes se sintam mais seguros por terem um
material sistematizado de suas praticas.

Palavras-chave: Design. Gestdo de design. Material didatico digital.
Fluxo.






ABSTRACT

As part of the development of digital educational materials, it is
considered that the graphic dimension (technological-design) must have
consistency with the didactic-pedagogical dimension (pedagogical and
content). Thus, it is assumed that the didactic and technical effectiveness
of the material depends greatly on the organization of the development
workflow, since these workflows are quite extensive and have
multidisciplinary teams working on them. This research aims to develop
a handbook of good practices for the production of digital educational
materials focused on the context of the Center of Multiprojects
Educational Technology (NUTE) at the Federal University of Santa
Catarina. This final project was carried out in two steps, a theoretical one,
through bibliographical research, and a practical one, using as design
methodology the Guide for Developing Products (GODP).The handbook
was produced as a hypermedia, including the operational dimension of
design management - in order to carry out a survey and document good
practices in the development of digital materials as well as its strategic
dimension - proposing possible improvements in the Graphic Design
team workflow. This guide may contribute to improve processes, both in
the Organization of workflows as well as creating guidelines for the team.
These guidelines can facilitate the team work globally and allow its
members to feel more secure by having a material that systematize their
practices.

Keywords: Design. Design management. Digital educational material.
Workflow.
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1. INTRODUCAO

A educagdo, em seu sentido mais amplo, tem papel fundamental na
sociedade, atuando como formadora de cidaddos. Diante de tantas
inovagodes tecnoldgicas presenciadas, diversas formas de aprender e de
ensinar surgem, com os mais variados objetivos. Se para o ensino
presencial as tecnologias ja vém sendo uteis, para a educag@o a distincia
(EaD) elas sdo essenciais.

Por meio das tecnologias, os aprendentes! tém acesso a diferentes
recursos digitais, disponibilizados através de interfaces, materiais
didaticos, videos, hipermidias, entre outros. Neste sentido, fica evidente
a importancia desses recursos para a EaD, e o cuidado necessario ao
desenvolvé-los.

A composi¢do de equipes para o desenvolvimento de recursos
digitais, no contexto desta pesquisa, preza por algumas diretrizes, a serem
detalhadas posteriormente, voltando-se tanto para profissionais com
perfis multidisciplinares quanto para profissionais especialistas em
determinadas 4areas. Como resultado, equipes com integrantes de
diferentes areas trabalham coletivamente, e geram fluxos (de processos e
de documentos) bastante extensos.

Esta pesquisa pretende contextualizar o cendrio de
desenvolvimento de materiais presente no Nucleo Multiprojetos de
Tecnologia Educacional (NUTE), espago de trabalho da autora, vinculado
a Universidade Federal de Santa Catarina como 6rgdo suplementar. No
local, diversas equipes (a serem detalhadas) trabalham coletivamente para
oferecer materiais de qualidade para um publico bastante amplo e
diversificado. Uma das equipes, de Design Grafico (DG), se
responsabiliza por toda a parte grafico-visual do material. Porém,
considera-se que para garantir a qualidade do material desenvolvido, a
dimensdo grafica (tecnologica - ligada ao design e aos sistemas) precisa
estar coerente com a dimensdo didatico-pedagogica (voltada para os
contetdos especificos e os aspectos pedagdgicos).

Pretende-se averiguar praticas comuns coexistentes entre design,
gestdo e educacgao, visando demonstrar que o trabalho conjunto entre estas
areas pode contribuir qualitativamente para o processo de

! No contexto da educagdo autoformativa, considera-se aprendente o
“individuo auténomo, capaz de gerir seu proprio processo de
aprendizagem” (BELLONI, 2001, p. 5).
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desenvolvimento de materiais ¢ para o processo de aprendizagem do
publico-alvo.

Considera-se que, utilizando estratégias de design, os processos de
desenvolvimento e as praticas da equipe de DG podem ser planejadas,
documentadas, executadas e repensadas (quando necessario), gerando um
ciclo proposto a partir de vivéncias, experiéncias e diretrizes ja existentes
(pesquisa bibliografica). Este ciclo, no cenario atual, por vezes ocorre de
forma ndo documentada ou sob o enfoque de apenas uma (ou algumas)
das grandes areas explicitadas.

Neste sentido, e ainda com base na gestdo de design, serad
desenvolvido um guia, em formato de hipermidia, que ira abranger a
dimensdo operacional do design - apontando boas praticas em relacdo ao
desenvolvimento de materiais para a EaD - e a dimens&o estratégica do
design - pontuando e documentando possiveis melhorias nos processos de
desenvolvimento da equipe de Design Grafico (DG).

1.1 OBJETIVOS

1.1.1  Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa ¢ desenvolver um guia em formato
de hipermidia, de forma a sistematizar boas praticas para o processo de
desenvolvimento de materiais didaticos digitais para EaD no contexto do
NUTE, ancorando-se na gestao de design, visando a melhoria de praticas
e processos da equipe de Design Grafico (DG).

1.1.2  Objetivos Especificos

e Buscar intersecgdes entre design, gestdo e educacdo e apresentar
sua importancia no ambito da EaD;

e Apontar boas praticas para o desenvolvimento de materiais
didaticos digitais para EaD no contexto do NUTE;

e Propor um material a ser utilizado no cotidiano de equipes que
trabalham com EaD;

e Identificar a contribuicdo da gestdo de Design nos processos;

e Refletir sobre a importancia do design em processos de
organizac¢do de demandas e de desenvolvimento de materiais.

1.1.3  Justificativa

Historicamente, o Design vem se posicionando
gradativamente na esfera estratégica das
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organizagdes, passando a fazer parte do universo
das mesmas, vivenciando seus problemas,
mercados, projetos e estratégias, assumindo uma
vocagdo estratégica e criadora de solugdes de
projetos integrados, de comunicagdo ou produto
(MARTINS; MERINO, 2008, p. 229).

A necessidade da pesquisa justifica-se pelo desejo de aproximar
conceitos de design, gestdo e educagdo, tentando demonstrar que o
trabalho conjunto entre estas dreas pode gerar bons resultados nos
processos de criagdo e desenvolvimento de materiais digitais para o
NUTE. Como aporte tedrico, utilizo o material da autora Portugal (2013),
a qual defende a ideia de que na area do Design existe um grande potencial
para trabalhos conjuntos com a area da Educagdo, devido as novas
exigéncias da sociedade contemporanea e das novas tecnologias.

Considerando que a organizag¢do dos processos por meio do design
pode efetivamente ajudar a equipe a realizar seu trabalho de forma mais
holistica e conjunta, verifica-se que a sistematizacdo, através do uso de
tecnologias, de praticas existentes no cendrio atual pode ser de grande
valia.

Concomitantemente, considera-se que divulgar padrdes criados
pelas equipes, facilitando o acesso as informagdes, pode ajudar seus
integrantes a reutilizar conceitos e solugdes, facilitando o
desenvolvimento dos materiais e contribuindo para a unidade dos
mesmos.

A escolha pelo produto final desta pesquisa resultar numa
hipermidia justifica-se tanto pelo facil acesso quanto pela facil
atualizagdo (caso seja necessaria). Além disso, em se tratando de uma
pesquisa sobre um nucleo de tecnologia, torna-se mais interessante
apresentar um material digital como resultado.

Mozota (2011) explicita a importancia do uso de tecnologias para
facilitar processos:

Ninguém consegue escapar da tecnologia. A nova
teoria substantiva afirma que a tecnologia se tornou
nao so6 necessaria, como também discreta, se ndo
invisivel. A gestdo de tecnologia agora tem uma
orientagdo mais sistémica e holistica (Badawy,
1996). Ela se aplica a todas as atividades e
processos técnicos, administrativos e interpessoais.
Sua natureza sistémica e holistica requer o
conhecimento de um designer (MOZOTA, 2011, p.
155).
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A autora ainda fala que a gestdo de design esta diretamente
relacionada a mudanga de processos, passando de um modelo hierarquico
para um modelo flexivel, que “incentiva a iniciativa individual, a
independéncia e a tomada de riscos.” (MOZOTA, 2011, p. 91)

Esse novo modelo esta baseado em conceitos como
gestdo orientada ao cliente, gestdo baseada em
projetos e gestdo da qualidade total, sendo que
todas lidam com design (MOZOTA, 2011, p. 91).

Assim, para que os processos possam ser melhorados e repensados,
sentiu-se a necessidade de realizar esta pesquisa, propondo também
refletir sobre a importancia da atuacdo da gestdao do design conjuntamente
com as areas da educacdo e tecnologia, presentes no cenario atual deste
trabalho.

Na verdade, investir em “gestdo do design” ¢é
também investir na descoberta de como o
conhecimento de design da equipe de criagdo pode
inspirar a empresa internamente (MOZOTA, 2011,
p. 309).

1.1.4  Delimitacdo do projeto

A pesquisa se dd em torno de uma equipe de criacdo e
desenvolvimento de materiais, presente no contexto de um projeto
especifico do NUTE — uma parceria entre UFSC e Ministério da Justica
(vide Figura 1).
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Figura 1 — Estrutura da Equipe de Criagdo e Desenvolvimento, com foco na

NUTE-UFSC s

EQUIPE DE CRIAGAO E
DESENVOLVIMENTO

PEDAGOGICA

MINISTERIO DA AR )
JUSTIGA E CIDADANIA 10l pemasseico

SECRETARIA NACIONAL DE POLITICAS
SOBRE DROGAS

VIDEO

LINGUAGEM

DIRETORIA DE
ARTICULAGRD & MEMORIA
TECNICO- ]
CIENTIFICA
GRAFICO
PROGRAMAGAD DESIGN
EDUCACIONAL
Equipe de DG

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em NUTE (2016).

O foco da pesquisa permeia os processos da equipe de Design
Grafico, por ser a area de atuacgao da autora. Acredita-se, todavia, que uma
analise detalhada de cada equipe que compde os projetos, ¢ de como
melhorar e organizar os processos existentes, pode também contribuir
para fins organizacionais dos fluxos de forma global. O guia desenvolvido
podera ser utilizado dentro da instituicdo pesquisada, por quaisquer
projetos existentes que trabalhem com criagdo e desenvolvimento de
materiais, mais especificamente de materiais digitais; e também por
institui¢des externas a Universidade, mas que se considerem dentro do
mesmo contexto aqui apresentado. O material pode ser utilizado tanto
através de computadores quanto através de dispositivos moveis, pois o
template do material é considerado responsivo.

Vale ressaltar que muitos dos autores utilizados na pesquisa
bibliografica se referem a “empresas” em suas obras. Porém, os referidos
materiais foram utilizados considerando-se um ambiente institucional
publico, que ¢ o caso do ambiente onde a pesquisa esta sendo feita: o
Nucleo Multiprojetos de Tecnologia Educacional.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este projeto de conclusdo de curso foi realizado em duas (02) fases,
uma teorica e uma pratica, conforme demonstra a Figura 2, abaixo.

Figura 2 — Estruturagdo dos procedimentos metodologicos

PROCEDIMENTOS

METODOLOGICOS

0 que: fundamentacgéao tedrica 0 que: desenvolvimento do produto
Como: pesquisa bibliogréfica Como: metodologia projetual - GODP

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

A utilizacdo de metodologias de projeto na area do Design é
constantemente recomendada, por oportunizar a organizagdo de processos
e a visualizagdo de grandes etapas no desenvolvimento e/ou planejamento
de produtos/servicos.

Para o desenvolvimento deste trabalho, sera utilizado como
metodologia projetual o Guia de Orientagdo para o Desenvolvimento de
Projetos - GODP, configurada por oito etapas que se baseiam na

[...] coleta de informagdes pertinentes ao
desenvolvimento da proposta, ao desenvolvimento
criativo, a execucdo projetual, a viabilizacdo e
verificagdo final do produto (MERINO, G., 2014,
p. 92).

Vale ressaltar que nem todas as etapas necessitam ser cumpridas,
visto que cada projeto, cada trabalho, possui suas particularidades, como
pontuam Martins e Merino (2008, p. 80), destacando que a metodologia
de projeto deve ser flexivel para se ajustar as variaveis ou aos
condicionantes que surgem no decorrer do processo.
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A seguir, detalha-se cada uma das etapas presentes no GODP,
apresentadas por meio da Figura 3.

Figura 3 — Representagdo das etapas do GODP

Fonte: Merino, G. (2016, p. 1).

2.1 Descrigdo das etapas da metodologia

De acordo com a autora:

O GODP foi formulado a partir de literaturas de
Design e outras areas correlatas, por meio da
contribuigdo de varios autores. Com base numa
compilacdo de diversas metodologias, que foram
reestruturadas e adaptadas, para que se pudesse dar
forma a um guia de orientagdo que venha
contemplar os aspectos intervenientes no
desenvolvimento de projetos (MERINO, G., 2014,
p. 90).
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Sendo assim, no GODP sd3o apresentados trés momentos no
processo de desenvolvimento de um projeto:

Inspiragdo: contemplando as etapas -1, 0 e 1; Ideacdo,
contemplando as etapas 2 e 3; e Implementagdo, englobando as etapas 4,
5 e 6. A descrigdo de cada etapa encontra-se abaixo.

Etapa (-1) OPORTUNIDADES: Verificagdo das oportunidades
do mercado ou de setores, conforme o produto ou projeto a ser avaliado,
considerando um panorama local, nacional e internacional e a atuagdo na
economia. Nesta etapa sdo evidenciadas as necessidades de crescimento
do setor e outras necessidades conforme o produto.

Etapa (0) PROSPECCAO: Identificagio e definicio da
demanda/problematica central que norteara o projeto.

Etapa (1) LEVANTAMENTO DE DADOS: Nesta etapa, sao
desenvolvidas as defini¢des do projeto com base em um levantamento de
dados em conformidade com as necessidades e expectativas do usuario.

Etapa (2) ORGANIZACAO E ANALISE DOS DADOS: Apés o
levantamento das informagdes, as mesmas precisam ser organizadas e
analisadas. Podem ser utilizadas técnicas analiticas que permitirdo definir
estratégias de projeto.

Etapa (3) CRIACAO: Tendo as estratégias de projeto, sdo
definidos, nesta etapa, os conceitos globais do projeto, sendo geradas
alternativas preliminares. Estas alternativas sdo submetidas a uma nova
analise, permitindo a escolha daquelas que respondem de melhor forma
as especificacdes de projeto e atendimento dos objetivos.

Etapa (4) EXECUCAO: Nesta etapa, considera-se o ciclo de vida
do produto em relagdo as propostas. A partir destas sdo desenvolvidos
prototipos e/ou modelados matematicamente, para posteriormente
elaborar o protdtipo funcional da alternativa escolhida.

Etapa (5) VIABILIZACAO: Nesta etapa, ja sendo definida a
proposta que atende as especificagdes, o produto ¢ testado em situagdo
real, com os usuarios. Somando a este, sdo realizadas pesquisas, com
potenciais consumidores.

Etapa (6) VERIFICACAO: Esta etapa é considerada de vital
importancia, no sentido que podera gerar novas oportunidades,
permitindo assim uma retroalimentacao do percurso do Design. Em suma,
um novo ponto de partida, rompendo com o pensando de linearidade, num
processo caracterizado por (pequenos) passos rumo a um pensamento
sistémico.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA (FASE 1)
3.1 Design

No ambito da conceituagdo do termo “design”, diversos autores o
fazem sob diversos vieses. Para esta pesquisa, considera-se a abordagem
apresentada por Mozota (2011):

Em termos mais amplos, design ¢ uma atividade
que confere “forma e ordem para atividades
cotidianas” (POTTER, 1980 apud MOZOTA,
2011. p. 15).

A autora evidencia a ideia de que o design parte de uma intengdo
(um plano, um objetivo) e de um desenho (modelo, esbogo), visando dar
forma a determinada ideia (MOZOTA, 2011, p. 16).
Para complementar esta ideia, os autores Martins e Merino (2008)
pontuam:
Constitui a criagdo de um objeto (ou seu redesenho)
e/ou de uma mensagem, atendendo a fatores
sociais, econdmicos ¢ estéticos que se refletem no

projeto e no seu desenvolvimento (MARTINS;
MERINO, 2008)

Para que o designer possa efetivamente trabalhar na criacdo de
produtos, ele utiliza ferramentas. Neste sentido, percebe-se que o design
e as tecnologias atuam de forma conjunta. Royo (2008) afirma que o
design depende da tecnologia “para poder desenvolver sua linguagem e,
com isso, ter espacos de comunicagdo para atuar’.

Assim, cada vez que surge um novo meio (filho
direto de uma determinada tecnologia), aparece um
novo espaco de agdo e a disciplina do design

reformula suas ferramentas fisicas e conceituais...
(ROYO, 2008, p. 13).

Em relagdo aos espagos, o surgimento do ciberespaco gerou uma
nova vertente no design, o design digital.
A pessoa que entra no ciberespago da internet
projeta sua identidade (assim como quando vemos
um filme e imaginamos que somos um dos atores
ou nos colocamos no lugar de um personagem em
uma novela) e navega, agindo como se realmente
estivesse ali dentro. O design digital ¢ o
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encarregado de permitir ao usuario, a empresa ou a
entidade, a sua existéncia no ciberespaco. Ou seja,
prover-lhes uma linguagem prépria que lhes
permita existir, agir e evoluir ali (ROYO, 2008, p.
76, grifo do autor).

3.2 Gestao de design

A gestdo de design abordada nesta pesquisa seguird os conceitos
propostos por Mozota (2011) e por Martins € Merino (2008).

Avedafio (2003) define Gestao de Design como o
conjunto de atividades de diagnostico,
coordenacdo, negociagdo e Design, que pode ser
desenvolvida tanto na atividade de consultoria
externa como no ambito da organizagdo,
interagindo com os setores responsaveis pela
produgdo, programagdo econdOmico-financeira e
comercializagdo, permitindo a sua participagdo
ativa nas decisdes dos produtos (MARTINS;
MERINO, 2008, p. 151).

Nesse sentido, para esta pesquisa a gestdo de design enfoca na
qualidade dos processos, tornando-se uma “porta de entrada para o design
nas organizagdes” (MOZOTA, 2011).

A implantagdo da gestdo de design numa instituigdo ¢ particular, e
deve-se atentar as necessidades proprias de cada local, conforme afirmam
Martins e Merino (2008, p. 43).

Considera-se, entdo, que “a caracteristica diferenciadora da gestdo
do design ¢ seu papel na identificagdo e comunicagdo de maneiras pelas
quais o design pode contribuir para o valor estratégico de uma empresa’”.
(MOZOTA, 2011, p. 95)

A proposta parte da inten¢do de que praticas devem sempre (que
possivel) ser repensadas, e que podem se adaptar na medida do necessario.

Tais praticas de gestdo seguem modelos dinamicos
em constante adaptagdo. Influenciados pelo
ambiente, propiciam o actimulo de experiéncias
que levam a criagdo de novas propostas,
aumentando, ainda mais, a diversidade de novas
praticas (MARTINS; MERINO, 2008, p. 37).

E importante contemplar as principais fun¢des de um gestor de
Design, conforme abaixo.

O Manual de Gestao do Design (1997) atribui ao

gestor de Design as seguintes tarefas e



23

responsabilidades: conexdo com a estratégia da
empresa, avaliagdio do problema, recursos
necessarios, planificacdo do projeto, selecao da
equipe, contato e selecdo de especialistas externos,
forma de atuacdo, organizacio do processo
(procedimentos, fases, niveis de decisdo e
comunicagdes), documentagdo (coordenacdo,
criagdo e administragdo de caderno de encargos),
acompanhamento e controle, avaliagdes parciais,
avaliacdo final (MARTINS; MERINO, 2008, p.
154).

De acordo com Mozota (2011, p. 227), esta area do design ¢
analisada em trés niveis, em relacdo a tomada de decisdo: a) nivel
operacional — o primeiro passo para a integrag¢do do design na instituicao;
b) nivel funcional — passa-se a existir uma funcdo de design na empresa;
¢) nivel estratégico — o design atuando para “unificar e transformar a visao
da empresa”.

No caso do da instituigdo em questdo, ¢ da equipe de DG presente
no projeto focado nesta pesquisa, consegue-se ver claramente os niveis
operacional e funcional. Sendo assim, o foco desta pesquisa é aprofundar-
se mais no nivel estratégico, considerando quatro papéis essenciais
(especificados abaixo), sendo o quarto o mais importante neste contexto.

Visualizar a estratégia empresarial
Procurar a competéncia central
Reunir informagdes de mercado

Inovar em processos de gerenciamento
(SEIDEL, 2000; MOZOTA, 2011, grifo da autora).

De acordo com a figura abaixo, proposta por Martins e Merino
(2008), pode-se entender melhor as nuances de cada nivel da gestdo de
design atuando enquanto agdes estratégicas nas organizagoes.
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Figura 4 - Gestao de Design sobre os trés niveis de especialidade

INFLUENCIA
DO DESIGN

Sobre a oferta: dd um sentido ao
discurso e ao objeto.

Sobre os homens: ajuda a mobili-
zar e motivar pela facilidade de

circulago de informagées, aproxi-

mando diferentes atores num
mesmo projeto.

Sobre a empresa: facilita a formu-

lag&@o de um projeto que incite a
visdo do nuicleo estratégico.

NIVEIS DE
DECISOES

Gest&o de Design operacional.

Gestao de Design tatico.

Gestdo de Design estratégico.

NIVEIS DE CRIAGAO
DE VALOR

Atuagao sobre a oferta da orga-
nizago ou fungéo diferenciadora
do Design.

Atuagao sobre a empresa ou
fung&o coordenadora do Design.

Atuagao do Design sobre o ambi-
ente empresarial ou fungo trans-
formadora do Design.

NIVEL DE
COMPETENCIAS

Design agdo ou como competén-
cia econdmica. Criagdo de valor
sobre as fungGes da organizagao.

Design fungio ou como compe-
téncia controladora. Criagdo do
valor sobre as fungdes suporte,
em particular sobre a gestao da
inovagao e da tecnologia.

Design visao ou como competén-
cia psicolégica, influéncia na com-
preensdo do ambiente e transfor-

mag&o de procedimentos.

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em Martins e Merino (2008, p. 200).

Ao focar na gestdo de design na instituigdo, apresenta-lo-ei através

de sua imersdo dentro dos processos da equipe de DG, visualizados a
partir da supervisao geral do projeto.

A gestdo do design focalizada em processos ¢ uma

questdo de desempenho para um departamento
interno de design (MOZOTA, 2011, p. 269).

Ressalto que a supervisdo do projeto ja possui visdo estratégica de
processos, porém, percebe-se que ainda estd pouco fundamentada no
proprio design. Percebe-se, ainda, que a supervisdo feita hoje engloba
mais conceitos de gestdo de projetos e de equipes. Propde-se que haja
maior conexdo entre a gestdo de projetos e a gestdo de design.

Abaixo, apresentam-se fatores relativos as atividades da Gestdo de
Design desenvolvidas em nivel estratégico, tatico e operacional. Serdo
grifadas as atividades mais incipientes em relagdo ao Projeto, para
exemplificar em quais pontos a gestdo do design pode influenciar nos
processos das equipes.

nivel estratégico: fatores ambientais: tendéncias
de mercado, tendéncias de Design, legislacao,
padrdes; manifestagdes do Design, como
identidade corporativa, padroes de Design
corporativo, produtos, ambientes,
comportamentos, comunicacdes; fatores
internos, ou seja, estratégias e controle do Design
corporativo, compreensdo do  Design e
desenvolvimento de habilidades para Gestao de
Design, integracio, centralizagao,
responsabilidade pelo Design, elaboracdo e
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introdugdo de sistemas para Gestdo de Design,
avaliacdo dos investimentos em Design, seu
impacto e sua contribuicdo para a atuagdo da
organizagao;

nivel tatico: recursos para o Design, humanos,
fisicos, internos, externos; habilidades para o
Design; core  competencies;,  treinamento;
descricao dos processos, normas e
procedimentos para a Gestio de Design;
localizagdo, servicos e objetivos da equipe
responsavel pelo Design;

nivel operacional: natureza dos processos e
projetos de Design; propostas; relacionamento
entre gestio e equipe de Design do projeto;
selecdo dos integrantes da equipe; documentacio
e sistemas de controle; implementacdo das
solugdes; avaliacdo dos projetos.
(KARJALAINEN apud PEREIRA et al, 2002, p.2
apud MARTINS; MERINO, 2008, p. 155).

3.2.1 Gestiao de Design a partir da Supervisido Geral

A inovagao bem-sucedida requer 0
aperfeicoamento de produtos e de processos
organizacionais (MOZOTA, 2011, p. 146).

A supervisdo do projeto, ancorando-se nos principios ja
mencionados, pode trazer melhorias significativas para as equipes e o
trabalho desenvolvido, se utilizar algumas estratégias da area da gestdo
de design.

(...) o gestor (...) atualmente possui a dificil tarefa
de motivar e integrar equipes, que muitas vezes
trabalham de forma isolada e sem um sistema de
comunicagdo e troca de informacgdes eficazes e
eficientes (MARTINS; MERINO, 2008, p. 32).

Ao basear-se na gestdo de design a partir de seus 3 niveis, a
intencdo desejada ¢ de que haja um enriquecimento dos processos e
individuos, havendo sistematizado praticas do dia-a-dia e fomentando a
constante avaliacdo das mesmas. No sentido estratégico do design,
Mozota (2011) pontua exatamente a questdo do “repensar processos”
quando contempla acerca da gestao do design e suas aplicagdes. A Figura
5 demonstra essas importantes abordagens.



26

Figura 5 — Abordagem de gestao do design com foco na abordagem estratégica

ABORDAGEM DE
GESTAO DO DESIGN

Abordagem administrativa da
gestéo do design

OBJETIVO DA GESTAO
DO DESIGN

Promover o design com métodos
administrativos

+ design e desempenho organi-
zacional

* design/marca, identidade,

SUASN APLICAQf)ES NA

GESTAO DA QUALIDADE
Contribui¢ao de “qualitécnicos”
aos designers e gerentes de
design

Dados sobre o impacto do design

estratégia sobre “defeitos zero”
+ administragdo geral e métodos
de gestao do design Teste de qualidade percebida

Contribuigdo de designers aos

“qualitécnicos”

Abordagem estratégica da gestao
do design

Melhorar a gestdo com o conhe-
cimento de design

Teorias da forma: principios de
design

Repensar processos

Visao compartilhada, aperfeigoa-

Criatividade e gestao de ideias mento continuo

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em Mozota (2011, p. 99).

A intencdo é que a supervisdo possa utilizar a abordagem
estratégica da gestdo do design, com a intengdo de transformar, cada vez
mais, 0s processos em ciclos iterativos. Assim, considera-se que a
supervisdo faria a gestdo de processos de forma mais integrada, como
pontuam Martins e Merino (2008, p. 33).

Tendo-se feita esta contextualizacdo entre cenario atual € cenario
desejado, explicita-se a seguir a proposta do produto gerado a partir desta
pesquisa. A importancia da contextualizagdo de cenarios parte do
principio de Mozota (2011):

E a relagdo entre a situagdo concreta (realidade
percebida) e a situacdo projetada (realidade
desejada) que ¢ moldada pelo design. Portanto, o
know-how do design ¢ usado para criar um produto
ou servico, mas também para promover uma
melhor construgdo da realidade percebida do
momento ¢ da realidade desejada (MOZOTA,
2011, p. 311).

3.3 Educacgdo a distancia e o uso de tecnologias

A modalidade de Educagdo a Distancia vem ganhando cada vez
mais importancia no mundo, no Brasil mais especificamente a partir da
década de 70 (CERNY, 2009). A EaD possibilita a promogdo do
aprendizado de forma mais autbnoma, com maior flexibilidade e
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possibilitando troca de experiéncias entre diferentes sujeitos e em
diferentes contextos.

E sabido que essa modalidade requer um olhar individualizado,
mais especifico para cada perfil cognitivo dos cursistas (RENNEBERG,
2010).

Assim, pode-se dizer que houveram mudancas na forma de
organizacdo de sistemas de EaD, desenvolvimento e distribuicdo de
materiais didaticos e treinamento, motivadas ndo s as novas exigéncias
do mercado de trabalho, como também ao processo de evolugdo das
tecnologias (FENNER, 2000, p. 6; RENNEBERG, 2010, p. 1).

Moore ¢ Kearsley (2007) definem o sistema de educagdo a
distancia como

Um sistema de educagdo a distancia é formado por
todos 0s processos € componentes que operam
quando ocorre o ensino e o aprendizado a distancia.
Ele inclui aprendizado, ensino, comunicagao,
criagdo e gerenciamento. [...] & medida que esses
processos ocorrem, sio afetados e exercem um
impacto sobre certas for¢cas no ambiente que
operam - os ambientes fisico, politico, econdmico
e social (MOORE; KEARSLEY, 2007, p. 9)

A utilizagdo de tecnologias em prol da educagio, a0 mesmo tempo,
vem sendo bastante debatido, visto que o principal contato com o cursista
se da por meio de ferramentas virtuais. Para que este contato seja
eficiente, diversos autores sinalizam que mudangas no curriculo
educacional devem ser feitas.

As praticas pedagogicas inovadoras acontecem
quando as institui¢des se propdem a repensar e a
transformar a sua estrutura cristalizada em uma
estrutura flexivel, dindmica e articuladora’. Para
estes autores, a possibilidade esta em trazer todos
os envolvidos para atuar na concepgdo de todo o
projeto (VALENTE; ALMEIDA, 1997, nao
paginado).

E preciso visualizar as possibilidades da tecnologia como
fomentadora de construgdo de processos educativos com sujeitos ativos,
tanto por parte do professor, quanto por parte do aluno.

O uso das TIC ¢ responsavel pela criagdo de novas
formas de relacionamento, pesquisa, gestdo,
interagdo, entre outros, ao produzir mudangas
significativas na forma como as pessoas se
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comunicam e interagem, a0 mesmo tempo em que
possibilitam novas perspectivas educacionais
(CERNY, 2009, p. 58).

Entende-se que as tecnologias, por si sd, ndo garantem nenhum
tipo de mudanga metodoldgica na EaD, mas com certeza mostram novas
possibilidades, novas oportunidades.

Tais oportunidades so se fazem possiveis se as equipes envolvidas
no processo ‘“‘se apropriarem, dominarem e compreenderem as
tecnologias de modo critico e criativo”, conforme pontua Alava (2002).

Porém, conforme Bonsiepe (1997, p. 145), na realidade virtual
tudo ¢ design. Entende-se, entdo, que a importancia do design no contexto
do desenvolvimento de materiais didaticos digitais para a Educago a
Distancia precisa ser considerada enquanto ferramenta e enquanto
estratégia.

Ao se fazer uso das ferramentas do design; dos seus
fundamentos; das suas metodologias de trabalho;
das suas maneiras de interagir na formagdo da
cultura material; das suas maneiras de proceder na
concepcdo dos objetos; das suas maneiras de
utilizar as tecnologias e os materiais; do seu
caracteristico sentido estético enquanto atividade
projetual; das suas maneiras de realizar a leitura e
a configuracdo do entorno; o design torna-se, no
seu sentido e significado mais amplo, um
instrumento com um grande potencial para
participar e colaborar ativamente na educacdo
formal e informal das criancas e jovens cidaddos
nestes tempos de mudanga. (FONTOURA, 2002, p.
7.

3.4 Desenvolvimento de Hipermidias para EaD

Tendo feito uma breve contextualizagdo do uso de tecnologias por
meio da educagdo a distancia, € importante pontuar algumas informagdes
acerca do desenvolvimento de materiais didaticos digitais (mais
especificamente as hipermidias) para esta modalidade, que possui
diversas particularidades que devem ser levadas em consideragéo, visto
que:

(...) o material didatico assume um lugar
estratégico na educacgao a distancia, pois € por meio
dele que se pode garantir o didlogo constante entre
docentes e alunos (CERNY, 2009, p. 163).
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Segundo Bonsiepe (1997, p. 147), uma hipermidia combina varios
canais perceptivos e permite interagdo em forma de navegacgdo entre
diversos nos semanticos. Difere-se dos meios audiovisuais em dois
aspectos: por apresentar as informacdes organizadas em rede e por
permitir que o usudrio navegue num espaco informacional.

[...] a Hipermidia fornece ao usuario ferramentas de
interacdo, permitindo navegar dentro do
documento ndo mais apenas de forma linear, mas
sim de forma interativa: ao clicar em um botdo, o
computador responde mostrando uma imagem, um
video ou um som, por exemplo (MARTIN, 1992
apud BUGAY; ULBRICHT, 2000, p. 41)

Renneberg (2010) pontua que a utilizagdo de tecnologias na area
da educacdo precisa ser planejada desde o inicio da criagdo e
desenvolvimento de hipermidias, para que se tenha um olhar focado nas
funcionalidades dos sistemas a serem utilizados para o processo de
aprendizagem.

Neste ponto da pesquisa, comega-se a entender a importancia do
material didatico devidamente planejado e estruturado de acordo com as
especificidades do curso de EaD e onde o design atua. Cerny (2009) fala
sobre a importancia da formagdo das equipes e do desenvolvimento de
materiais para compor um sistema de EaD:

Todos os componentes de um sistema em EaD sdo
importantes para a sua implementacdo, porém,
destaca-se que a formacdo das equipes, o
desenvolvimento dos materiais didaticos, a
pesquisa e a avaliagdo merecerem prioridade e
atencdes especiais (CERNY, 2009, p. 90).

De fato, a constituicao de equipe e seu processo formativo é muito
importante. Percebe-se, na pratica, que imbuir os individuos, fazé-los
sentirem-se parte do todo, inclusive da tomada de decisdes, contribui para
materiais didaticos mais coerentes. Porém, a tarefa de fazer as equipes
entenderem a importancia dos aspectos pedagdgicos e como eles refletem
a qualidade do material ¢ complexa. Considera-se, entdo, que uma
metodologia de trabalho colaborativo mostra-se como uma possibilidade
eficaz para que os integrantes das equipes sintam-se parte ativa do
processo de desenvolvimento de materiais, conforme explica Cerny
(2009):
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O desenvolvimento de projetos de educagdo a
distancia requer a formagdo de equipes
multidisciplinares comprometidas com a filosofia e
principios que se quer atingir. E necessaria uma
metodologia de trabalho integrado, evitando a
compartimentalizagdo do trabalho, pois além da
formagdo especifica, hd que se ter o
comprometimento com o projeto educacional

(CERNY, 2009, p. 90).

Percebe-se que entender as especificidades de materiais voltados
para a Educacdo a Distancia ¢ de suma importancia, devido as
caracteristicas inerentes ao meio digital.

A importancia da analise das caracteristicas
proprias do meio digital € essencial, pois, por
definigdo, a disciplina do design ¢é a responsavel
pelo uso e pela comunicagdo nos espagos e
ferramentas ali criados (ROYO, 2008, p. 20).

3.5 O Nucleo Multiprojetos de Tecnologia Educacional

3.5.1 Historico do NUTE-UFSC

O NUTE foi criado em 29 de maio de 2013, institucionalmente,
vinculado a Pré-Reitoria de Graduagdo da Universidade Federal de Santa
Catarina (PROGRAD-UFSC). Recentemente?, o Nucleo passou a ser
Orgdo Suplementar da UFSC, com aprovagio por unanimidade por seu
Conselho Universitario no dia 8 de setembro de 2015.

Desde sua criagdo, o NUTE buscou atender aos cursos
institucionais oferecidos pela SEaD?® na modalidade a distancia, com uma
metodologia alternativa envolvendo concepgdes atuais para cursos na
modalidade, a0 mesmo tempo em que buscou abrir espaco para novos
projetos para oferta de cursos, também seguindo essas concepcdes atuais
(NUTE, 2014, ndo paginado).

2 Informaco retirada do website do NUTE. Pode ser acessada através do
link http:/nute.ufsc.br/site/nute-passar-a-ser-orgao-suplementar/. Acesso
em: 19 set. 2015.

3 O Nucleo foi criado em sucessdo a Secretaria de Educagio a Distancia
(SEaD) da UFSC.
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3.5.2 Missdo, Visao e Objetivos

A missao do Nucleo € possibilitar o desenvolvimento de material
educacional digital, para varias areas de conhecimento da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC) e ofertar cursos baseados em uso de
tecnologias digitais da informacdo e comunica¢do (TDICs). (NUTE,
2014, nao paginado)

Enquanto visdo, o NUTE quer “ser referéncia no desenvolvimento
e uso de tecnologia educacional digital, considerando que a tecnologia
deve servir para o desenvolvimento humano.” (UFSC; NUTE, 2014, ndo
paginado)

Os principais objetivos deste 6rgdo, conforme apresentados em seu
website (UFSC; NUTE, 2014, ndo paginado), sdo:

e Promover o desenvolvimento de materiais
educacionais digitais para programas institucionais
da UFSC (Programa de Apoio Pedagogico;
Programa de Formagao Docente (Profor);

e Programa Idiomas sem Fronteiras; Programa de
Formagao dos Servidores Técnicos
Administrativos em Educag@o);

e Criar um espago para o desenvolvimento de
projetos que utilizem, de modo inovador, as
Tecnologias  Digitais de  Informagdo e
Comunicagao;

e Compartilhar conhecimentos no
desenvolvimento e uso das Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicagdo, por meio de projetos
de ensino, pesquisa e extensdo, propiciando a
experimentacdo de novas tecnologias;

e Apoiar o desenvolvimento de cursos, tecnologias
e materiais educacionais digitais no ambito do
ensino, da pesquisa e da extensdo oriundos de
instancias da UFSC;

e Disseminar as tecnologias e o0s materiais
educacionais digitais produzidos no ambito do
NUTE;

e Promover o desenvolvimento e a producdo
técnico-cientifica na 4rea de tecnologia
educacional voltados ao letramento digital,

e Oportunizar encontros, debates, seminarios,
foruns e grupos de estudo, para discutir questdes
relativas a tecnologia educacional na UFSC
(UFSC; NUTE, 2014, ndo paginado).



32

3.5.3 Acdes

Para finalizar esse historico, € valido pontuar quais tipos de agdes
o NUTE promove, a saber:

e Programas institucionais da UFSC que
demandam o wuso de materiais educacionais
digitais, com relevancia para a comunidade
universitaria, de acordo com um termo de
cooperagdo estabelecido, como Programa de
Formagdo dos Docentes, Programa de Capacitagao
dos Técnico-Administrativos em Educagao,
Programa de Apoio Pedagogico da Coordenadoria
de Avaliagdo e Apoio Pedagdgico, Programa
Idiomas sem Fronteiras UFSC, etc;
e Projetos institucionais externos a UFSC,
buscando dar assessoria a para desenvolvimento
e/ou uso de materiais educacionais digitais, com
comprovada relevancia social, oriundos de
demanda da Reitoria UFSC, de acordo com um
termo de cooperagao técnica entre a UFSC e 6rgaos
publicos;
o Projetos de extensdo da UFSC, selecionados por
meio de editais, que desenvolvam e/ou usem
materiais educacionais digitais, com comprovada
relevancia social, disponibilizando sua
infraestrutura fisica — salas de trabalho do NUTE
(UFSC; NUTE, 2014, nao paginado).

Sabendo destas informagdes, pode-se verificar que ha
possibilidades diversas neste Nucleo, principalmente se tratando de
desenvolvimento de materiais educacionais digitais. Explica-se a seguir
um dos contextos vivenciados pela autora dentro do NUTE, a partir de
sua participacdo no Projeto de Criagdo e Desenvolvimento do Curso
PREVENCAO DOS PROBLEMAS RELACIONADOS AO USO DE
DROGAS — CAPACITACAO PARA CONSELHEIROS E
LIDERANCAS COMUNITARAS — 7* EDICAO, que ¢ conhecido como
“Projeto Conselheiros” (e serd referenciado assim a partir deste ponto da
pesquisa), fruto de uma parceria entre a UFSC e a Secretaria Nacional de
Politicas sobre Drogas (SENAD), sendo esta vinculada ao Ministério da
Justica (MJ).



33

3.5.4 Projetos executados

Desde sua criacdo, o NUTE ja realizou diversos projetos,
englobando o desenvolvimento de materiais e/ou a oferta de Cursos para
EaD. Para facilitar, os mesmos serdo explicitados de forma sucinta através
da Figura 6.

Figura 6 — Relag@o de projetos realizados pelo NUTE

CURSO INiCIO  TERMINO  VAGAS  INSCRITOS MATRICULAS
Aberta: portal de formagao a distancia - sujeitos, contex- - Nao Nao
tos e drogas — SENAD (desenvolvimento de materiais) 2015 2016 |llimitadas possui possui

CURSO INICIO TERMINO VAGAS  INSCRITOS MATRICULAS

Prevencao dos problemas relacionados ao uso de drogas:
Capacitagéo para Conselheiros e Liderangas 1/10 0712 40.000 - 41.440
Comunitarias — 72 EDICAO — SENAD

CURSO INiCIO TERMINO VAGAS  INSCRITOS MATRICULAS

Prevengao dos problemas relacionados ao uso de drogas:
Capacitagéo para Conselheiros e Liderangas 21/07 21/11 40.000 48.013 40.045
Comunitarias — 62 EDICAO — SENAD
Curso de Capacitagdo TRABALHO SOCIAL em Programas

de Habitag&o de Interesse Social 13/03 11/05 5.000 12.496 5.051
22 EDIGAO ~ MINISTERIO DAS CIDADES

Prevengao do uso de drogas para EDUCADORES
de Escolas Piblicas 62 EDIGAQ — SENAD/MEG 17/03 02/11 10.000 17.997 10.425
Curso de Especializagédo Educacgao, Pobreza
e Desigualdade Social — SECADI (desenvolvimento - = = = =
de materiais)

CURSO INicio TERMINO  VAGAS  INSCRITOS MATRICULAS

Prevencao do uso de drogas: Capacitagdo para
Conselheiros e Liderangas Comunitarias 13/08 13/11 40.000 77.372  40.038
52 EDIGAO - SENAD

Curso de Especializagao em Educagéo na Cultura
Digital — MEC (desenvolvimento de materiais) - -

Fonte: Elaborado pela Autora, baseado em NUTE-UFSC (2016).
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3.5.,5 Capacidade técnica

O NUTE/UFSC apresenta condi¢des necessarias para execucgao do
Projeto Conselheiros, sendo que as principais (considerando o viés deste
trabalho) serdo apresentadas a seguir:

o Comprovada experiéncia de ensino, pesquisa e
extensdo na modalidade de EaD;

« Equipamentos e recursos tecnologicos suficientes
para atender a demanda dos 40.000 alunos-
cursistas de todo o Brasil através de um Ambiente
¢ Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA);

o Condicdes e material necessarios para a Equipe
de Criagdo: oferecendo computadores, acesso a
internet, material de escritorio, infra-estrutura
adequada, etc (UFSC; NUTE, 2013).

Percebe-se, assim, que o referido Niicleo possui total capacidade e
competéncia para o desenvolvimento deste trabalho de conclusdo de
curso e para o desenvolvimento do proprio projeto, j4 mencionado.

3.6 Desenvolvimento de materiais didaticos digitais no NUTE

(...) em projetos de materiais didaticos digitais, o
designer deve atuar de forma a idealizar e criar a
representacdo do produto, costurar as fases de
conteudo, layout e programagdo, pensar nas
hipdteses de uso e nas interagdes possiveis de
professores ou alunos, cumprir os requisitos
técnicos, estratégicos e conceituais do projeto, bem
como conhecer e se atualizar constantemente sobre
o cenario de ensino-aprendizagem vigente
(BRUNNET, 2015, p. 244).

3.6.1 Contexto

Optou-se detalhar minimamente acerca de uma das parcerias do
NUTE para que seja mais facil o entendimento sobre as atividades que a
equipe de Criagdo e Desenvolvimento tomam para si.

Desde 2001, a Secretaria Nacional de Politicas sobre Drogas
(SENAD), vinculada ao atual Ministério da Justica e Cidadania (MJC),
atua em parceria com o NUTE, ja tendo realizado diversos projetos (vide
Figura 6). Até o ano de 2015 foram feitos materiais para atender a Cursos
na modalidade EaD. Os referidos cursos tinham como objetivo capacitar
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profissionais de diferentes conselhos ¢ liderangas comunitarias para
qualificar a atuagdo em seu contexto local. Foram realizadas seis edigdes:
a primeira, realizada em 2008; a segunda, em 2010; a terceira, também
em 2010; e a quarta, em 2011. Em cada uma dessas edi¢des, foram
oferecidas 15.000 vagas respectivamente. Em contrapartida, a quinta e
sexta edi¢des, executadas em 2013 e 2014, ofereceram 40.000 vagas por
edi¢do. No segundo semestre de 2015, foi oferecida a 7* edigdo, também
com 40.000 vagas.

Ainda em 2015, iniciou-se um novo projeto, ndo mais em formato
de curso. Desde entdo, esta sendo produzido o Aberta: portal de formagao
a distancia — sujeitos, contextos e drogas.

O NUTE ¢ responsavel pelo desenvolvimento dos materiais
didaticos desse portal, ¢ a autora trabalha fazendo a supervisao da equipe
de Criagdo e Desenvolvimento (suas especificidades serfo detalhadas
mais a frente). Em todo o processo de desenvolvimento dos materiais do
curso, o trabalho colaborativo ¢ fomentado e praticado, seguindo as
recomendagodes de Cerny (2009).

Visto que esta parceria com a SENAD j4 resultou em diversos
materiais e propostas diferenciadas, ¢ valido explicitar um pouco mais
sobre eles, para que o contexto desta pesquisa fique claro.

3.6.2 Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem

De acordo com Renneberg (2010), os Ambientes Virtuais de
Ensino e Aprendizagem (AVEA ou AVA) consistem em midias que
utilizam a web para veicular contetido especifico, sendo que permitem
interagdo e colaborag@o dos e entre os usudrios no processo de ensino-
aprendizagem.

[...] os AVAs utilizam a Internet para possibilitar
de maneira integrada e virtual (1) o acesso a
informagdo por meio de materiais didaticos, assim
como o armazenamento e disponibilizacdo de
documentos (arquivos); (2) a comunicagdo
sincrona e assincrona; (3) o gerenciamento dos
processos administrativos e pedagogicos; (4) a
producdo de atividades individuais ou em grupo.
[...] As multiplas possibilidades dessa modalidade
de educagdo estdo diretamente relacionadas a
flexibilidade que caracteriza os programas
(GONCALVES; RENNEBERG, 2010, p. 69).
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O objetivo principal dos AVEAs ¢ possibilitar espagos de
construgdo de conhecimento por meio do desenvolvimento de atividades,
mediadas pelo uso de Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TICs),
valorizando a interagdo entre individuos e o trabalho colaborativo.

Figura 7 — Interface do AVEA 7° Edi¢ao — Curso para Conselheiros
i - Jumo-  AWdates  Wemsca  bouns  Anotates  Cartiaio  pAQ Adminimagis - £ -

| Meu espago

Matriz conceitual Autoavaliagdo

w smeoe @

S &

o
nute UFsC

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em NUTE-UFSC (2015).

oot nseia i
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3.6.3 Interface do Portal

O Portal Aberta foi langado no dia 10 de maio de 2016, e tem como
objetivo:

(...) contribuir para a ampliacdo, diversificagdo e
articulagdo dos conhecimentos alinhados ao debate
nacional sobre as politicas e agcdes para a promog¢ao
da saude, prevengao, redugdo de danos e cuidado
aos problemas relacionados ao uso de drogas
(BRASIL, 2016).

Sua interface foi projetada pelas equipes de DG, Programacio e
Pedagogica, com apoio da Coordenagdo e Supervisdo do projeto.
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Figura 8 — Interface do Portal Aberta

3 saasa

o 05 CONTEXTOS E A ABORD

IAE 05 CONTEXTOS
SICOSSOCIAL L

5 TURAIS

Fonte: Elaborado pela—Autora, com base em NUTE-UFSC (2016).

3.6.4 Hipermidias

Conjunto de conteudos apresentados de acordo com grandes
tematicas, a saber: Sujeitos, Contextos e Drogas; Redes para promogao,
prevengdo e cuidado; e Politicas publicas sobre drogas.

As hipermidias desenvolvidas pela equipe contém ilustra¢des,
segmentos de audio, infograficos (estaticos e interativos) e videos, além
de outros recursos, como glossario, saiba mais e links externos.
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Figura 9 — Visualizagdo de uma hipermidia

PROMOGAQ DE SAUDE E PREVENGAO DOS PROBLEMAS
RELACIONADOS AO USO DE DROGAS

A promagao de saode
como eixo norteador na
atengao ac usa de dragas

0 culdado u0 usurio de arogas na
pempectiva da aengdo
peicossocial

o
encenal

| msmcomien, s s mosetsmas s

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em NUTE-UFSC (2015).

3.6.5 Videos

Colegdo de videos, com captagdes - que retratam experiéncias
praticas acerca das tematicas abordadas nos modulos de estudo -,
programas tematicos - que trazem discussoes dos temas com especialistas
da area-, entrevistas com os autores dos materiais e outros tipos de videos,
como institucionais e de divulgacao.
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Figura 10 — Screenshot de video

3:14

AGOSTO  SETEMBRO

P e 4D 034/049

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em NUTE-UFSC (2015).

3.6.6 Atividades

Na 7% edigdo do Curso para Conselheiros, as atividades foram o
principal elo de ligacdo entre as hipermidias de conteudo ¢ o AVEA. Era
por meio das atividades que o cursista realizava todo o percurso formativo
oferecido no material, e ao final tinha a possibilidade de obter certificagio
— quando realizava todas as etapas obrigatorias.

Figura 11 — Interface da Atividade 1 (AVEA)
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| Situagdo problematizadora
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3.7 A Equipe de Criagdo ¢ Desenvolvimento

A Equipe de Criacdo e Desenvolvimento foi pensada em conjunto
com a Coordenagdo do projeto, partindo da seguinte estruturagao: equipe
Técnico-cientifica, equipe de Programagdo, equipe de Design
Educacional, equipe de Design Grafico, equipe de Linguagem e Memoria,
equipe de Video e equipe Pedagogica. Essa estrutura pode ser entendida,
também, de acordo com a Figura 12.

Figura 12 — Estrutura da equipe de Criacdo e Desenvolvimento

NUTE-UFSC

EQUIPE DE CRIAGAO E
DESENVOLVIMENTO

PEDAGOGICA
CONSELHO
COORDENAGAQ | CIENTIFICO
PEDAGOGICO
i ViDEO
SUPERVISAQ
LINGUAGEM
& MEMORIA
TECNICO-
CIENTIFICA DESIGN
GRAFICO

PROGRAMAGAO DESIGN
EDUCACIONAL

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em NUTE-UFSC (2016).

No processo de configuragao dessas equipes, € necessario articular
a entrada de diferentes perfis de profissionais, das areas especificas de
cada equipe, como: Design, Sistemas de Informac¢éo, Educacdo, Cinema,
Jornalismo, Letras, Designers Educacionais (formagdes diversas,
dependendo da tematica do projeto), Administragdo, entre outros.
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A escolha de profissionais multidisciplinares deve ser levada em
consideragdo, visto a complexidade e diversidade dos produtos a serem
desenvolvidos.

[...] a interagdo entre pessoas com diferentes
especialidades € um trago caracteristico do
processo de grandes empresas de midia interativa.
E esse ¢ um fator fundamental para o
desenvolvimento de  produtos  complexos.
(MEMORIA, 2005, p. 28)

O papel do design, nesse sentido, ¢ exatamente fomentar esta
interlocugdo, e, utilizando estratégias de gestao de design, fazer com que
a interlocu¢@o aconteca de forma integrada e organizada.

Torna-se relevante, em vista disso, compreender o
papel do Design Grafico e os campos que essa
formacgao abrange na area multidisciplinar da EaD.
[...] o Design ¢ considerado como um dos campos
que se responsabiliza pela melhora na maneira
como as informagdes sdo estruturadas e
distribuidas, nos aspectos relativos aos métodos e
processos. A relevancia do Design na producio
de contetidos para EaD traz, evidentemente, a
possibilidade [...] de proporcionar experiéncias
mais agradaveis e propicias ao aprendizado
(GONCALVES; RENNEBERG, 2010, p. 66, grifo
do autor).

Para que se faca entender o papel da equipe de DG e a proposta
desta pesquisa, sera feita uma breve explicagdo de cada uma das Equipes
que compdem a equipe de Criacdo e Desenvolvimento, a seguir, incluindo
o papel da supervisdo geral. Considera-se que a partir da supervisdo geral,
a gestdo de design possa atuar estrategicamente no Projeto, repassando
esta vivéncia para as equipes e, mais especificamente, orientando a equipe
de DG a organizar, pensar e repensar suas praticas.

3.7.1 Coordenacio

A coordenagdo do projeto ¢ feita em equipe, em consonancia com
a proposta de gestdo democratica trazida por Cerny (2008), que permeia
todo o projeto.

Esta equipe acompanha, desde a concepgdo até a conclusdo do
projeto, todo o processo de integracdo das equipes e das suas mais
diversas ac¢des tedrico-metodologicas, assim como o desenvolvimento das
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frentes de trabalho e as tomadas de decisdo. Sdo responsaveis também
pelo contato institucional com o parceiro (SENAD-MJC).

3.7.2  Conselho Cientifico-pedagégico (CCP)

Grupo composto por especialistas (da tematica alcool e outras
drogas) de todo o Brasil, reconhecidos nacional e/ou internacionalmente,
com o objetivo de colaborar com a defini¢do e aprovacdo dos conceitos e
contetdos a serem desenvolvidos pela equipe; colaborar com a indicagdo
de especialistas para a autoria dos materiais relativos aos modulos de
contetdo; emitir parecer em relagdo aos materiais ja produzidos, dentre
outras fungdes especificas.

3.7.3  Supervisao Geral

O papel da supervisdo geral ¢ fazer a gestdo do projeto como um
todo, sendo que o conceito de gestio é definido

[...] pela forma de se comprometer com o todo de
um empreendimento: responsabilidade, capacidade
de observacao e descri¢do diagnostica, analise e
sintese, tomada de decisdo - concjunta e solitéria -
comunicacio, democracia, memoria, identidade
e utopia: articulagdo de pessoas e projetos em torno
de algo chamado vida: gerar, gestar, organizacio,
generoso ato de viver (ALMEIDA, 2008 apud
CERNY, 2009, p. 74, grifo do autor).

Conforme Martins ¢ Merino (2008), o que diferencia a Gestdo de
Design de outras atividades gestoras ¢ a capacidade de identificar e
comunicar caminhos pelos quais o design pode contribuir para que uma
empresa ou instituicio gere valor estratégico. E o desdobramento da
atividade do design na empresa de modo que ele contribua para a
construgdo de uma estratégia organizacional.

Ainda de acordo com os mesmos autores,

Espera-se de um gestor atual [...] que assuma
responsabilidades com base nos objetivos da
organizagdo, desenvolva planos de agdo, promova
o trabalho em equipe e conduza colaboradores aos
objetivos, deve ainda ser capaz de tomar decisdes
fundamentadas e, conforme seu nivel de
responsabilidade e papel na organizacdo
(MARTINS; MERINO, 2008, p. 99).
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Nesse sentido, o papel da supervisdo do projeto ¢ acompanhar
cronogramas, encaminhar demandas e acompanhar seus desdobramentos,
manter a equipe engajada e motivada, organizar processos e fazer com
que as agOes previstas no Projeto sejam efetivamente executadas. Na
Equipe de Criag@o e Desenvolvimento esses processos sao feitos coletiva
e colaborativamente, conforme proposto por Cerny (2009). O objetivo
principal é que todos os integrantes da equipe sintam-se parte do todo.

Todas as responsabilidades e tarefas da produgdo
de materiais precisam ser compreendidas e
assumidas por todos os integrantes da equipe, que
atuam em colaboragdo, visando atingir os objetivos
do projeto. Desta maneira, o cotidiano da gestdo
deste processo e dos profissionais baseia-se na
coparticipagdo, sendo eles corresponsaveis pelos
processos de ensinar, aprender e gerir as
tecnologias (CERNY, 2009, p. 165).

A gestdo pedagbgica, proposta por Cerny (2009), ancora-se

[...] nos principios do trabalho colaborativo e da
horizontalidade nas decisdes; assim, “realiza-se
como co-ordenagao, isto ¢, pressupde organizagdo
conjunta que articula diversos niveis hierdrquicos e
segmentos em torno de propdsitos comuns”
(MARTINS, 2007, p. 3). A ideia de co-ordenagdo
exige processos centrados na comunicacio e
interaciio entre as equipes que integra o sistema
de EaD (CERNY, 2009, p. 95, grifo do autor).

Ainda de acordo com a autora, o sistema proposto ¢ baseado na
organizacdo compartilhada do trabalho, fundamentando-se na troca, no
dialogo e na tomada de decis@o coletiva. As equipes tém interlocucio
permanente entre si, entendem a proposta pedagoégica do projeto,
entendem as metodologias, e almejam os resultados que se objetiva
alcangar. (CERNY, 2009, p. 151).

Indo de encontro com a proposta de gestdo pedagogica de CERNY
(2009), a gestao de design revela as mesmas caracteristicas para processos
em equipe, conforme relatam Roda e Krucken (2004):

Portanto, a integracdo e a comunicacio entre
areas revelam-se cruciais. Para gerir o design ¢
preciso criar uma cultura organizacional voltada
para o trabalho em equipe, buscando estabelecer
relagdes de confianga e comprometimento de todos
os profissionais envolvidos no objetivo comum de
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melhorar o produto, segundo a estratégia adotada
pela empresa (RODA; KRUCKEN, 2004, ndo
paginado, grifo do autor).

Além desta confluéncia, Martins e Merino (2008, p. 100) pontuam
que, segundo o autor D’ajuz (2003), o estilo de gestdo adotado pela
empresa causa reflexo em sua estrutura organizacional. Considerando
esta colocagdo, a qual concordo, propde-se que, a partir da Supervisao
Geral do Projeto, a gestdo dos processos seja ancorada na gestdo de
design.

A lideranga desempenha um papel central em todas
as mudancas de cultura e na criagdo de uma nova
cultura positiva. As ac¢des dos lideres e suas novas
visdes causam impacto em um novo modelo
cultural de apropriacdo de suas ideias (MOZOTA,
2011, p. 197).

3.74 Equipe de Autores

Especialistas em tematicas especificas, relacionadas ao tema
central do projeto (4lcool e outras drogas), responsaveis por escrever 0s
conteidos (previamente definidos). Os autores se comunicam
principalmente com a Equipe de Design Educacional, com vistas a
adequar o texto produzido ao modelo pedagdgico determinado. Este
texto, a posteriori, sera retextualizado, com o objetivo de se caracterizar
como uma hipermidia.

3.7.5 Equipe Técnico-cientifica (ETC)

Esta equipe ¢ formada por especialistas nas areas especificas dos
projetos. No caso da parceria com a SENAD, sdo especialistas da area de
dlcool e outras drogas, reconhecidos nacionalmente. E de
responsabilidade dos integrantes dessa equipe verificar os materiais
desenvolvidos pelas outras equipes, com o objetivo de validar as
propostas — tanto positiva quanto negativamente. Sendo negativo o
feedback em relacdo a proposta, deve-se conversar com a equipe
responsavel, afim de refinar a proposta e orientar os integrantes para que
novas propostas sejam criadas. A ETC estd em constante contato com os
integrantes do projeto ¢ também com o CCP, a fim de alinhar os
contetidos como um todo.
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3.7.6 Equipe de Programacio

E a equipe de Programagdo que se responsabiliza por prototipar e
implementar as interfaces (ambientes, portais), incluindo todas as
ferramentas presentes nestas plataformas (como cadastro, inscrigdo,
progresso de usudrios, etc). Antes da prototipagdo, sdo feitas pesquisas de
viabilidade técnica, de perfil de publico-alvo, e reunides interequipes.

Todo o aparato tecnolégico projetado é implementado por esta
equipe, composta geralmente por webdesigners e programadores.

3.7.7 Equipe de Design Educacional (DE)

Os integrantes da equipe de DE sdo responsaveis por fazer a
retextualizagdo® do material (que é recebido em forma de texto). Segundo
Hoffmann (2015),

[...] um DE eficiente ¢ responsavel pelo dialogo
entre varias areas, constituindo-se em um
importante mediador na construgdo dos materiais
didaticos. Podemos afirmar, portanto, que este
profissional possui um perfil transdisciplinar o
qual, além de precisar ter um conhecimento
consideravel em diferentes campos, necessita
também saber articular estas multiplas informagdes
para planejar e implementar solu¢des educacionais
eficientes e funcionais no momento de produzir os
materiais. (HOFFMANN, 2015, p. 79).

A equipe ¢ composta por integrantes de diversas areas, sempre
correlacionadas com o tema central do projeto.

3.7.8 Equipe de Linguagem e Memdria

Fazem parte desta equipe integrantes da area de Letras,
Arquivologia e Educagdo. Sao responsaveis por documentar os processos
ocorridos ao longo do projeto, escrever os relatorios finais (a serem
entregues ao parceiro - SENAD), organizar arquivos e pastas relativas ao
trabalho de todas as equipes, tanto no servidor de arquivos local quanto
nas ferramentas de gestdo utilizadas, e ainda produzir um “Boletim
Informativo”, disponibilizado a toda a equipe e a SENAD
periodicamente, com o intuito de socializar as principais ac¢des das
equipes nos periodos delimitados.

4 Termo retirado da pesquisa de Hoffmann (2015).
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3.7.9 Equipe de Video

Responsavel pelo processo de criagdo, producdo e realizacdo de
produtos audiovisuais para midias sonoras (por meio de radios), internet
(por meio do Youtube) e para contetudos utilizados pela propria Equipe de
Criacdo e Desenvolvimento (como gravagao e edigdo de reunides).

3.7.10 Equipe Pedagoégica

A equipe Pedagogica atua na gestdo pedagogica dos processos de
desenvolvimento de materiais como um todo. Trabalham em conjunto
com os supervisores das demais equipes organizando momentos de
formagdes (inter e intra equipes), tendo em vista os desafios especificos
emergentes ao longo do processo de concretizagdo da perspectiva
politico-pedagogica assumida no projeto. O objetivo principal desta
equipe € contribuir com a potencializagdo da dimensdo pedagogica —
buscando demonstrar esse aspecto nos proprios materiais -, atuando
diretamente na dindmica de trabalho (fluxos) das distintas equipes.

3.711 Equipe de Design Grafico

A equipe de Design Grafico ¢ responsavel por criar todas as
animagdes, ilustragdes e padrdes visuais do material digital, além de fazer
o processo de diagramagao utilizando ferramenta produzida pelo NUTE,
o Sistema de Gerenciamento de Midias Digitais>.

Esta equipe precisa estar em sintonia com as outras, para que 0s
padrdes grafico-visuais planejados sejam implementados em todas as
frentes de trabalho (demandas) do Projeto.

[...] além da capacidade de integracdo entre
diferentes contextos, o bom aproveitamento dos
elementos visuais coloca o designer a frente na
producio de materiais didaticos, visto que este
profissional tem conhecimentos abrangentes em
areas diversas, os quais sdo necessarios a adaptacao
de contetidos para a interacdo com usudrios

3 O Sistema de Gerenciamento de Midias Digitais (SGMD) é uma
ferramenta de criagdo de hipermidias, idealizado e implementado pela
propria equipe do NUTE. Seu objetivo € facilitar o trabalho de diagramagao
dos materiais, principalmente para as equipes de Design Grafico e de
Design Educacional.
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(GONCALVES; RENNEBERG, 2010, p. 67, grifo
do autor).

E inerente & funcio do designer fomentar o trabalho colaborativo,
conforme explicita Vianna (2012):

O designer sabe que para identificar os reais
problemas e soluciona-los de maneira mais efetiva,
¢ preciso abordéd-los sob diversas perspectivas e
angulos. Assim, prioriza o trabalho colaborativo
entre equipes multidisciplinares, que trazem
olhares diversificados e oferecem interpretagdes
variadas sobre a questdo e, assim, solugdes
inovadoras (VIANNA, 2012, p. 13).

Feita esta contextualizagdo em relacdo a estrutura da ECD,
entende-se que muitas sdo as frentes de trabalho atribuidas as equipes
durante o andamento de um projeto. Sendo assim, fica evidente a
importancia atribuida ao trabalho coletivo e a sistematizagdo de praticas
e processos. Fica também evidente que os fluxos precisam ser pensados
em conjunto € a comunicacdo precisa ser eficiente. A partir desta
perspectiva, o foco sera o referido fluxo, e como se da sua sistematizagao.
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4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO DE DESIGN (FASE 2)

Inicia-se aqui o momento de inspiragdo do projeto, o qual tem
como finalidade apresentar o processo de Desenvolvimento do Projeto de
Design, que corresponde a Fase 2 dos Procedimentos Metodoldgicos,
englobando trés etapas (Oportunidades, Prospeccdo e Levantamento de
Dados).

4.1 MOMENTO DE INSPIRACAO (ETAPAS -1/0/1)

Figura 13 — Momento de Inspiragdo

\ Oportunidade por meio > Foco nos processos > Fragilidades
Y o do NUTE-UFSC da Equipe de DG encontradas

H -
i@ .
o Observagao do Pesquisas
......... ambiente de trabalho em diferentes fontes
¥ e entrevistas

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em Merino, G. (2016).
ETAPA (-1): OPORTUNIDADES

Como falado anteriormente, verificou-se a oportunidade de
analisar as rotinas e processos da equipe de Design Grafico no contexto
de um dos projetos, a partir do momento em que a autora atua na
supervisdo do projeto. Ancorando-se em estratégias de gestdo de design,
melhorias podem ser identificadas e implementadas.

A seguir, apresenta-se a Figura 14, que se refere as oportunidades
encontradas para o desenvolvimento deste projeto.
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Figura 14 — Sintese da Etapa (-1): OPORTUNIDADES

+ Oportunidade de analisar o

+ Necessidade de tema para PCC; * Local de trabalho da autora; A N
« Intengao de relacionar PCC com - Instituigao publica, da UFSC; proprio contexto; )
a area de atuagéo da autora. « Facilidade para coleta e uso de - Fragilidades identificadas;

- Possibilidade de testes reais;
« Intengao de sistematizar me-
Ihorias para o contexto.

dados

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Os fluxos da ECD sempre sdo atualizados de acordo com as
demandas, este processo torna-se iterativo. E importante demonstrar,
neste momento, como se di a organizacdo desses fluxos, através do
Anexo 1 (devido ao tamanho da imagem).

No cenério atual, trabalha-se com bolsistas, ¢ com cronogramas
geralmente apertados. Na pratica, isto significa que as equipes vao se
renovando, e ndo conseguimos ter tempo livre para repassar aos novos
integrantes todos os padrdes e processos internos.

A oportunidade foi verificada quando, no dia-a-dia, percebeu-se
que para que o trabalho em equipe seja mais eficiente, algumas praticas
precisam estar documentadas, e ser facilmente acessadas.

A documentacdo dos processos de design ¢ importante,
principalmente “quando grandes equipes estdo envolvidas em diferentes
etapas do processo” (MEMORIA, 2005, p. 41). Em alguns casos,
influencia a utilizacdo de boas praticas de design nas empresas. De
qualquer forma, € preciso tomar cuidado para que esta pratica nao
burocratize demais o desenvolvimento dos materiais. Memoria (2005)
fala, ainda, que “apesar de uma documentacgédo ser fundamental, ela deve
ser flexivel para aceitar alteragdes”, que sdo inevitdveis quando se
trabalha com projetos.

ETAPA 0: PROSPECCAO

Nesta etapa é definida a demanda/problematica norteadora do
projeto. A Figura 15 demonstra, em sintese, os resultados desta etapa.
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Para chegar a tais resultados, analisou-se detalhadamente como ¢ feita a
organizacdo de demandas da Equipe de DG.

Figura 15 — Etapa 0: Prospecg¢ao

]
r_u

PRODUTO USUARIO CONTEXTO
- Guia de Boas Praticas - Equipe de DG (foco); - Nticleo Multiprojetos de
para o desenvolvimento de - Demais equipes da ECD; Tecnologia Educacional
materiais didaticos digitais - Integrantes de outras NUTE-UFSC;
para o NUTE-UFSC. equipes do NUTE; - Viabilidade legal;
- Integrantes de equipes - Equipe de Design Gréfico.

de outras instituigdes.

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em Merino, G. (2014, p. 92).

Além disso, ficou acordado formalmente com o NUTE quanto a
viabilidade técnica e legal de realizar esta pesquisa, registrado através do
TCLE presente no Apéndice A.

Organizacio de demandas da Equipe de DG
A inovagdo grafica é o resultado visual da
mudanga, e seu sucesso depende do fendomeno de
sinergia entre o projeto e seu contexto (MOZOTA,
2011, p. 198).

Considerando-se a area de estudo desta pesquisa, o foco principal
sera a equipe de Design Grafico e seus processos. Abaixo, o detalhamento
da organizagdo das demandas. No cendrio atual, a primeira tarefa a se
pensar € o proprio cronograma. Geralmente, por questdes institucionais e
politicas (em relagdo aos parceiros de trabalho — neste caso, a SENAD),
os cronogramas sio apertados.

O fluxo ¢é organizado da seguinte forma: ao receber determinada
demanda, entende-se o processo como um todo; a partir disso, ele ¢é
repartido e demandado para os integrantes das equipes (quem vai fazer o
qué). Parte-se para a “mdo na massa” — criar o material demandado.
Geralmente sdo feitos esbogos, que passam por aprovagao e revisao. So6 a
partir da aprovacdo, o material ¢ implementado de fato.
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Em seguida, sdo feitos os ajustes necessarios, e a demanda é encaminhada
para a proxima equipe responsavel pela mesma. Este fluxo pode ser
visualizado através da Figura 16.

Figura 16 — Fluxo da Equipe de DG

Diagramacao

Planejamento e produgéo de imagens

Revis&o (Supervisao DG, DE, LM,
ETC, SENAD, autores) e ajustes

Aprovagao

Demanda

Ajustes

@

Finalizagao

Y1)
Encaminhamento @

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em NUTE-UFSC (2016).

Internamente a estas grandes etapas, existem varios arquivos
criados, ideias pensadas/executadas, troca de informagdes entre equipes.
Muitas vezes sem registros adequados, principalmente devido ao prazo.

Tendo-se, neste processo, o desenvolvimento de varios materiais
diferentes, cada um com suas especificidades, é visto que a organizacao
dos processos para uma produgdo eficaz € necessaria.

Visualizando este cendrio a partir da 6tica do design thinking,
instituigdes, empresas e organizacdes adeptas a esta metodologia,
destacam-se por possuirem disposicdo em assumir a tarefa de
continuamente repensar seus processos (MARTIN, 2010, p. 8).

Como a ideia do design thinking ¢ criar valor desde
as etapas iniciais de projeto até a inser¢do das ideias
no mercado, a abordagem mostra-se estreitamente
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relacionada com a gestdo de design em nivel
estratégico, sugerindo uma evolucdo de '"fazer
design' para "pensar design". Outros conceitos
utilizados pelo design thinking sdo a abordagem
centrada no ser humano, a interdisciplinaridade, a
colaboragdo, o storytelling e a experimentagdo
(CASAS; MERINO, 2011, p. 6, grifo do autor).

Partindo desse pressuposto, a proposta ¢ mapear 0s Processos
internos e praticas relevantes, para que a Equipe de DG possa, além de
fazer design, pensar design e, como ja falado anteriormente, planejar seus
processos de forma mais organizada e documentada, possibilitando assim
maior clareza das demandas.

Uma maior consciéncia sobre as formas de
tratamento de problemas pelos designers gera
percepgdes para novas abordagens (MOZOTA,
2011, p. 269).

Assim, além de perceber a importancia da pratica de repensar
processos, a documentagdo também ¢ efetivamente necessaria, visto que
esses materiais

[...] precisam manter uma coeréncia interna com os
principios pedagogicos adotados e com as midias
definidas para os cursos, privilegiando a interagdo
com os alunos (CERNY, 2009, p. 163).

Por isso, é necessario que se tenha uma:
(...) produgdo  extremamente  cuidadosa,
envolvendo um delicado trabalho com os
contetudos, com a didatica, com as linguagens das
midias, com a organizagdo visual e com os
processos interativos (GATTI, 2002, p. 17).

A proposta de produto desta pesquisa fomenta, inclusive, uma
melhor interlocug@o com as outras equipes do projeto, pois quando se tem
maior clareza das possibilidades e responsabilidades de cada equipe, num
contexto multidisciplinar, seus membros conseguem pensar a nivel
macro, focando n3o s6 procedimentos internos de sua equipe, mas
também maneiras de facilitar o trabalho quando a tarefa for “passada para
frente”. Além de poder incluir os membros de outas equipes em processos
criativos inerentes a Equipe de DG, maneira esta de também fazer com
que todos sintam-se parte do contexto do Projeto.
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O envolvimento dos funcionarios no processo
criativo ¢ fundamental para a apropriagdo, a
coeréncia do projeto e a continuidade cultural
(DORMER, 1990, apud MOZOTA, 2011, p. 198).

Deve-se, ainda, considerar que os materiais produzidos podem ser
uteis em outras situagdes, como pontua Cerny (2009), como por exemplo
em cursos presenciais (como material de apoio). Sua coeréncia e clareza
sdo de extrema importancia seja qual for sua utiliza¢do, seja quem for seu
publico-alvo.

Importa frisar, também, que o proprio design grafico, mesmo sem
focar na area de gestdo, envolve-se com atividades especificas de analise,
organizacdo ¢ método de apresentacdo de solugdes, conforme pontuam
Martins e Merino (2008, p. 62).

Este trabalho propde que o gestor do projeto, por ser da area do
design, possa utilizar ferramentas e levar sua gestdo ao ambito do design
estratégico atuando na Equipe de DG, onde passa-se ndo s6 a pensar o
design operacional, mas também o design funcional e o design
estratégico. Martins e Merino (2008) ja explicitavam a importancia do
“repensar acdes’:

(...) a nova ordem ¢ reavaliar a gestdo praticada.
Como existem estratégias em varios niveis, ¢é
necessario um levantamento das existentes para
que possa optar pela mais adequada, pois formas
bem diferentes de estratégias, tais como: estratégia
de custo, de qualidade, novas tecnologias,
pesquisas e desenvolvimento, proposicao de valor,
entre outras (sendo o Design uma delas),
funcionam em contextos particulares (MARTINS;
MERINO, 2008, p. 30).

ETAPA 1: LEVANTAMENTO DE DADOS

Nesta etapa, que se refere a coleta de dados de diferentes fontes, ¢
valido informar que as informagdes coletadas serdo documentadas
considerando trés (3) blocos de informagdo: o produto, o usuario e o
contexto, conforme prevé a metodologia escolhida. A Figura 17 sintetiza
esta etapa.
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Figura 17 — Etapa (1): LEVANTAMENTO DE DADOS

wWww

PRODUTO

- Pesquisa bibliografica de
boas praticas;

- Descrigao de préticas
existentes no dia-a-dia da
equipe;

- Requisitos.

USUARIO

- Entrevistas semi-estrutu-
radas;

- |deias para desenvolvi-
mento futuro;

- Expectativas.

=

CONTEXTO

- Busca por similares;

- Analise do contexto de
uso do material;

- Restrigoes quanto ao de-
senvolvimento.

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em Merino, G. (2014, p. 92).

Em relagdo ao bloco

“produto”,

no que se refere ao

desenvolvimento do material em si, buscou-se boas praticas ja
documentadas (por meio de pesquisa bibliografica) e praticas recorrentes
no dia-a-dia da equipe, que poderiam ser documentadas para facilitar o

acesso e a consulta.

Considerando que o objetivo desta pesquisa é exatamente
explicitar essas praticas, nesta etapa sdo mostradas as mais relevantes.
Porém, no material, todas as boas praticas levantadas sdo apresentadas.

Em relagdo ao bloco “usuario”, e com o objetivo de entender
melhor as necessidades acerca do material proposto, foram feitas
entrevistas semi-estruturadas. Para Nogueira-Martins e Bogus (2004),

A entrevista semi-estruturada é aquela que parte de
certos questionamentos basicos, apoiados em
teorias e hipoteses, que interessam a pesquisa e
que, em seguida, oferecem amplo campo de
interrogativas, fruto de novas hipdteses que vao
surgindo a medida que se recebem as respostas do
entrevistado. Este, seguindo espontaneamente a
linha de seu pensamento e de suas experiéncias

dentro do foco

principal colocado pelo

investigador, comeca a participar na elaboragao do
contetido da pesquisa. E 1til esclarecer que essas
perguntas fundamentais que constituem, em parte,
a entrevista semi-estruturada, sdo resultado ndo so
da teoria que alimenta a ag¢@o do investigador mas,
também, de toda a informagdo que ele ja recolheu
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sobre o fendmeno que interessa (NOGUEIRA-
MARTINS; BOGUS, 2004, p. 50).

As entrevistas foram realizadas com 1 Supervisor de Equipe de
Design Grafico, 1 Supervisor Geral e 1 Coordenador de Projeto. No
Apéndice B encontra-se o roteiro para a realizagdo de cada entrevista, e
por meio do modelo apresentado no Apéndice C, foi registrado através de
um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) a concordancia
dos participantes em contribuir para esta pesquisa.

A realizagdo das entrevistas foi de extrema importancia, trazendo
consideracdes interessantes em relagdo ao desenvolvimento do Guia
proposto, como pode ser verificado abaixo, por meio da Figura 18.

Figura 18 — Pontos concluidos apds entrevistas

| @ Verificar que o material pode representar mudangas significativas para as equipes.
| B Levantar principais aspectos que o material deve contemplar.

| B Concluir que o formato escolhido para o material é o mais adequado a proposta;
| W Levantar requisitos e restrigdes quanto ao desenvolvimento e uso do material.

| B Levantar ideias para desenvolvimento futuro.

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Por fim, em relagdo ao bloco “contexto”, algumas orientagdes e/ou
restricdes institucionais foram levantadas, tanto como resultado das
entrevistas quanto como observagdes do dia-a-dia da autora.

Com o objetivo de ndo apresentar somente praticas recorrentes no
cenario do NUTE, verificou-se a necessidade de realizar pesquisas com o
objetivo de conhecer outros ambientes que também trabalhem com
desenvolvimento de materiais digitais. Esta busca por similares ¢
detalhada a seguir, através da Figura 19.




Figura 19 — Levantamento de dados: laboratérios similares ao NUTE-UFSC

Laboratdrio de Novas Tecnologias (LANTEC)

Localizado no Centro de Educagao da Universidade Federal de Santa Catarina (CED/UFSC), foi criado em 1995, “com
0 objetivo de inserir e estimular a pesquisa sobre o uso das tecnologias na educagao” (UFSC; LANTEC, nao pagina-
do). O laboratério produz material didatico para EaD, com foco em material audiovisual, material didatico impresso e
digital, objetos de aprendizagem, animagdes e simulagdes, voltados para os cursos de licenciatura que atendem.

Grupo de Pesquisa em Tecnologias Educacionais (GPTED)

Explora o uso de tecnologias na educagao, e especialmente a Educagao a Distancia (EaD), com a perspectiva inter e
multidisciplinar do TIDD - Programa de Estudos Pés-Graduados em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital da
Pontificia Universidade Catdlica de S&o Paulo (PUC-SP). Os campos da tecnologia educacional e da EaD sé&o, assim,
estudados por perspectivas e olhares muiltiplos, como computagao, semidtica, design, comunicagao, cibercultura,
artes, filosofia, sociologia, psicologia e pedagogia, utilizando referéncias tedricas diversas, como Edgar Morin, Pierre
Lavy, Paulo Freire e Lucia Santaella, entre outros.

Suas atividades envolvem tanto reflexdes tedricas e pesquisas sobre EaD e a incorporagao de tecnologias a edu-
cagdo, quanto a produgédo de novas tecnologias para uso educacional.

Grupo Gestor de Tecnologias Educacionais (GGTE)

Localizado na Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). Esta universidade foi a primeira a langar um portal
gratuito de contetidos educacionais, denominado OpenCourseWare (OCW) Unicamp.

O GGTE tem a finalidade de propiciar, apoiar, articular e promover agdes institucionais relacionadas ao desenvolvi-
mento de tecnologias educacionais e educagao a distancia e de atuar como interlocutor junto a outras instituigdes,
visando a implantagéo de cursos a distancia.

Laboratério de Tecnologia da Informagao e Midias Educacionais (LabTIME)

Localizado na Universidade Federal de Goias, promove experimentagdes e agdes criativas em projetos de pesquisa
e de desenvolvimento de tecnologias educacionais interativas.

Laboratério de Informatica para o Ensino Superior (LIES)

Localizado na Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), tem por finalidade implementar e desenvolver a
informatica na Escola de Enfermagem da UFRGS, visando o ensino, a pesquisa e a extensao.

Laboratério de Estudos Cognitivos (LEC)

Localizado no Instituto de Psicologia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, é um centro de pesquisa que,
desde 1979, vem investigando os processos cognitivos dos estudantes em situagdes de aprendizagem que fazem
uso de interagbes com o computador.

Com base no referencial da Epistemologia Genética de Jean Piaget, busca alternativas educacionais que concorram
para a superagao das dificuldades dos alunos nos seus processos de construgdo de conhecimento.

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

4.2 MOMENTO DE IDEACAO (ETAPAS 2/3)



Figura 20 — Momento de Ideacdo

Sintese dos dados
coletados e painel
semantico

Geracdo
de alternativas

Geragao dos
requisitos de projeto

Escolha da melhor
solugao gerada

Definigao dos con-
ceitos globais
do projeto

Especificagéo do
projeto do produto,

justificativa e
prototipagem

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em Merino, G. (2016).
ETAPA 2: ORGANIZACAO E ANALISE DE DADOS

Nesta etapa, a organizagdo e andlise de dados serd feita ainda
considerando os trés (3) blocos de informagdo apresentados na etapa
anterior: produto, usuario e contexto, com base na metodologia escolhida.

Bloco Produto: boas praticas
E na discussdo coletiva, em processo de formagao,
que as boas praticas podem ser incorporadas e
socializadas com os pares (CERNY, 2009, p. 157).

Levando-se em consideragdo que o objetivo principal desta
pesquisa é o desenvolvimento de um material que oriente a Equipe de DG,
as boas praticas, na integra, constam no proprio guia. Para fins de registro,
serdo exemplificadas algumas praticas, categorizadas por tematicas,
através da Figura 21.



Figura 21 — Sintese do Bloco Produto: Recorte de boas praticas
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: Principios .
. daEaD

"Cada publico-alvo possui
caracterfsticas peculiares.
Conhecé-las é ponto de
partida para qualguer acéo
em EAD."

“A sigla EaD é empregada

tanto para Educagiio a Dis-
tancia quanto para Ensino

a Distancia.”

“Entdo, quando utilizamos
as TIC na educagdo, a
adogéo de uma visda criti-
ca, criativa e inovadora &
aconselhavel, superando
visOes parciais, dualistas e
fragmentadas da realida-
de, em favor de uma com-
preensdo do munda como
uma rede integrada de re-
lagdes.”

“As tecnologias em cans-
tante evolugao habilitam
um espago para a aggo do
usuario. E o espago sobre
o qual o design criara fer-
ramentas e interfaces de
comunicagdo.”

0 desenvolvimento de pro-
jetos de educagao a dis-
tancia requer a formacao
de equipes multidisciplina-
res cor idas com a

! Principios
' de Design

“A cor pode ser usada
como métedo de codifica-
&0 para facilitar a trans-
missdo de mensagens.”

“Sempre que possivel, utili-
ze um método igualmente
simples e eficiente para
principiantes e especialis-
tas.”

“Em geral, os produtos de
SUCESSO Seguem quatro
estégios de criagao: requi-
sitos, design, desenvolvi-
mento e teste.”

“Diferencie claramente
entre figura e fundo para
concentrar a atencao e

i r a confusao per-

“A organizagao hierdrquica
& a estrutura mais simples
para visualizar e compre-
ender a complexidade.”

“Imagens sdo mais lembra-
das do que as palavras.”

“Os elementos podem ser
percebidas como figuras

(objetas de foco) ou coma
fundos (o resto do campa

filosofia e principios que
se quer atingir. E necessa-
ria uma metodologia de
trabalho integrado, evitan-
do a compartimentaliza-
¢ao do trabalho, pois além
da formac&o especifica, ha
que se ter o comprometi-
mento com o projeta edu-
cacional.”

percep!

“Elementos conectados
entre si por propriedades
visuais uniformes, como a
cor, séio percebidos como
mais relacionados do que
os elementos que ndo
estao conectados.”

! Projetando |

© paraWeb

"A Web & por esséncia, um
sistema baseado em nave-
gacao.”

“Ainterface € o espaco
onde o design da forma a
linguagem, para facilitar o
seu uso.”

“Recomenda-se usar
textos diretos, objetivos,
que comuniquem bem o
que serd encontrado do
outro lado do link e, princi-
palmente, que sejam fami-
liares.”

“[...] protétipos tém papel
fundamental no processo
de design."

"Modelos e especificagdes
funcionais (mockup intera-
tive) mastram definitiva-
mente para a equipe o que
esta sendo construido: "as
situagdes sdo essas, 0
visual & assim e o funcio-
namento € dessa forma.”

"0 trabalho principal de um
design responsével € que
as aparelhos sejam "usa-
veis" senda sempre o usu-
ario o centro das preocu-
pagaes do design.”

“Melhor gastar um pouce
mais de tempa para colo-
car conteldo real do que
ter que refazer toda ainte-
ragao. [ ] eles simulam
bem os espagos necessa-
rios para o contetdo corre-
to, evitando erros no praje-
to.”

J

! Processos

. internos !

"0 uso das ferramentas de
gestao auxiliam na comu-

nieago entre os membros
das equipes, bem como na
visualizagdo das tarefas a
serem realizadas e no an-

damento de todas etapas

projetuais.”

“0 Trello € uma ferramenta
de gestao de tarefas que
permite escrever comenta-
rios nas tarefas, marcar
pessoas (escrevendo o
nome do usuario precedido
de "@"), adicionar links,
salvar anexos e acrescen-
tar imagens.”

“0 Sistema de Gerencia-
mento de Midias Digitais
(SGMD) & uma ferramenta
que permite o trabalho co-
laborative, cooperativo e
simplificado das equipes
envolvidas no processo de
desenvolvimento e pradu-
¢40 dos materiais didati-
cos digitais.”

"0 Google Docs é uma fer-
ramenta do Google Drive,
ela permite a criagic, a
edigdo € a visualizagio de
documentas on-line de
modo compartilhado.”

| Referéncias

- Esta sessdo diz respeito
as referéncias utilizadas
para a elaboragdo do guia.
Como o objetivo do mate-
rial € oferecer consulta
rapida, casa algum inte-
grante precise se aprodun-
dar em qualquer questéio,
sabera onde iniciar sua
busca utilizando este item.

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

A partir da figura acima, foi definido que o guia seria apresentado
de acordo com as respectivas temadticas, facilitando a busca rapida. A
justificativa encontra-se posteriormente.

Bloco Usuario: resultados das entrevistas
Nesta etapa, sdo apresentados os dados coletados e organizados.

Em relagdo ao bloco ‘“usudrio”, o resultado das entrevistas sera

apresentado abaixo, sintetizando as consideragdes mais relevantes.
Sobre o nivel de organizacdo de processos no(s) projeto(s):

“Mesmo sabendo que a gente esta num nivel muito
bom de organiza¢do, a gente ainda encontra
algumas falhas de fluxo e processos porque na




verdade cada projeto tem naturezas diferentes.”
(Supervisor)

“Depende do projeto. Agora estamos tendo tempo
de estruturar as coisas.” (Supervisor)

“Pelo menos conseguimos estruturar e organizar
quando a demanda ja chegou.” (Supervisor)

Sobre a importancia do material:

“Design tem tudo a ver com educagdo.’
(Coordenador)

“Esses  fluxos e processos se renovam
continuamente.” (Supervisor)

Sobre aspectos fundamentais que o material deve contemplar:

“Duas coisas sdo fundamentais: as pessoas
entenderem o fluxo de trabalho [...] e garantir que
esse ‘case’ esteja realmente integrado com as
outras equipes, [...] que a perspectiva do design
seja  articulada  com  outras  equipes.”
(Coordenador)

“Fluxos e processos.” (Supervisor)

“Quando vocé mostra como a gente ja trabalhou,
quais conhecimentos ja sdo consolidados, o que
que a gente construiu em cima... novas ideias vém
com mais facilidade, né.” (Supervisor)

“Eu sugeriria fazer uma parte de experiéncias [...]
até para ter uma admiragdo maior pelos trabalhos
que ja foram feitos aqui e ndo tentar reinventar a
roda as vezes, que acho que acontece bastante
aqui.” (Supervisor)

“Explicar como funcionam as coisas aqui dentro.”
(Supervisor)

“Poderia ter questoes de convivéncia, organiza¢do
de processos, fluxos, quando surge uma duvida
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quem procurar, como organizar as coisas, as
etapas...” (Supervisor)

Sobre possiveis usudrios do material (além dos ja levantados):

“Poderia ser um material de referéncia dentro do
proprio NUTE.” (Coordenador)

Sobre o formato do material:

“Digital. Acho que temos que comegar a trabalhar
com o mesmo tipo de recurso que a gente produz.
Acho que esse pode ser um pedago de um guia
maior.” (Coordenador)

“Me pergunto se ele ndo tem que ja nascer com a
possibilidade de ser flexivel e ser alterado com o
passar do tempo.” (Supervisor)

“FEu acho que tem que ter a cara do NUTE.”
(Supervisor)

Bloco Contexto: andlise do contexto atual

Ao buscar por diferentes contextos, pode-se perceber que os
processos de equipes multidisciplinares sfo pouco mapeados e
documentados — talvez pela amplitude dos trabalhos e especificidades de
cada frente. Em sintese, os fluxos acontecem da seguinte forma:
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Figura 22 — Fluxo atual de demandas

EQUIPE

CRIAGAO E DESENVOLVIMENTO

PEDAGOGICA
TECNICO-
CIENTIFICA

vipEo - -
PROGRAMAGAO ’ N

LINGUAGEM N

N anoni ' FLUXOS |

l - Planejamento;
1. organizacgio;

- Execugao;

L - Avaliagao;

Jiat DESIGN

GRAFICO

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Tendo em vista o uso do material pela equipe de DG, e as
responsabilidades atribuidas a esta equipe, fica evidente, nesta etapa, que
seus processos e fluxos precisam ser pensados, documentados, testados e
repensados sempre que necessario. Propde-se, entdo, que as praticas
sejam executadas de forma ciclica.

Como resultado desta etapa, foram gerados os requisitos, para o
produto, para o usudrio e para o contexto, e os mesmos serdo explicitados
por meio da Figura 23.
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Figura 23 — Requisitos por Blocos de informagédo: Produto, Usuario e Contexto

’
,

| B Documentar praticas da Equipe de Design Grafico presentes no desenvolvimento de materiais didaticos digitais;

|l Consolidar conhecimentos que estao sendo trabalhados na pratica;

r material de apoio para o di

dia da equip

r material de apoio aos Coordenadores de Projeto;

| Analisar sua eficacia e

Colaborar com a imersao dos membros das equipes no Projeto, apontando a importancia dos fluxos e de pensar e
repensar as praticas;

0 Guia seguiréd padroes de desenvolvimento de acorde com a identidade visual do prdprio Nicleo;

Sera utilizado o SGMD, possibilitando, assim, atualizagdes do material quando necessario e, até, outros templates
para novos materiais que podem seguir a mesma proposta;

A categorizagao do guia se dara da seguinte forma: Sumario com todas as equipes presentes na estrutura organi-

zacional apresentada; Menu com os itens a) Fundamentos de EaD; b) Principios basicos de Design; c¢) Projetando
para Web e d) Processos internos.

|l Equipes de criagao e desenvolvimento de materiais digitais;
| B Gestores/Supervisores de Projeto;

| B Coordenadores de Projeto.
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.
.

A o \

[ 1

' [

l 1
v '

[ )| O material ndo deve ser utilizado para fins lucrativos;

[ B O material deve prezar por flexibilidade e possibilidade de alterages;

| )| Necessitara passar por aprovagao da Coordenagao;

| || A utilizagdo da primeira versdo sera feita pelo NUTE;

[ B Sua nac-utilizagédo ndo gera nenhum tipo de problema para os projetos e para o NUTE;

[ B Aidentidade visual do NUTE deve ser preservada e utilizada coerentemente no material;

[ J O sistema a ser utilizado para o desenvolvimento serd o SGMD, facilitando futuras alteragdes.

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).
ETAPA 3: CRIACAO

Conceitos

Para ilustrar os conceitos globais do guia, apresenta-se, abaixo,
uma nuvem de palavras. Tais conceitos foram retirados das etapas (1)
LEVANTAMENTO DE DADOS e (2) ANALISE DE DADOS, e sio

consideradas palavras-chave para este material.

Figura 24 — Nuvem de palavras: conceitos-chave do guia

heci t - - .
‘principios Material digital

praticas 9estao EqD

processos

documentacao
f|Ux°_s riencias flexibilidade
organizagao

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Além disso, como o guia desenvolvido ¢ um material institucional,
e seguira uma identidade visual ja existente, sera apresentado um painel
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semantico demonstrando, em sintese, como esta identidade ¢ aplicada nos
materiais produzidos pelas equipes.

Figura 25 — Painel demonstrativo: Identidade Visual e produtos NUTE

Iniciando a trilha

Médulo 3

CURSO

EIRCS E LIDE

Médulo 1

Projeto de Webteca

Intervencao

E-book do Curso “Conselheiros” 6 Ed. (2014).

DE
PREVENGAO DOS PROBLEMAS RELACIONADOS A0 USO DE DROC
AP ARAC

BOASPRATICAS

NO AMBIENTE DE TRABALHO

Madulo 2

Boas Praticas no Ambiente de Trabalho (2016).

nute s

2.8 9299

Site do NUTE (2013).

Noticias

Ooas) Maiculs  Cantalo  AVEA  FAD

why

CURSO

PREVENGAD DOS PROBLEMAS RELACIONADOS AO USO DE DROGAS

CAPACITAGAO PARA CONSELHEIROS E LIDERANGAS COMUNITARIAS
T EDighn

ENOTICIA

Quer saber como emitir o seu certificado?

Leia mais

Site do Curso "Conselheiros” 7

Ed. (2015).

Site de Curso vinculade ao

& i)
BITAGAO DE INTERESSE SOC|

T :
N -,

inistério

das Cidades (2014).

ELEMENTOS SECUND.

| |
Peser 1510
m G W

S

nute

Recorte do Manual da Marca do NUTE (2013).

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em NUTE-UFSC (2016).
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Criacéo de alternativas

Figura 26 — Criagéo de alternativas do Guia

BOAS PRATICAS | Equipe de Design Grafico

3 F5 = © )i T
Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Selecdo da proposta, refinamento e apresentacio
Para a selegdo da proposta considerada mais adequada, levou-se
em consideragdo outros materiais ja desenvolvidos pelo NUTE, ¢ a
capacidade deste guia ser tdo simples e claro, quanto outros materiais ja
desenvolvidos. Optou-se por uma proposta familiar & identidade do
NUTE, visando ser um material de facil apropriago.
A Apropriagdo ¢ o empréstimo de um estilo,
normalmente usado em outro lugar, como
referéncia para um design. (...) comumente ¢ feito
para tomar emprestadas caracteristicas associadas
a uma fonte especifica. Estabelecer essa conexdo
pode conferir credibilidade ao design ou fazer com
que seja visto de determinada forma (AMBROSE;
HARRIS, 2012, p. 5).
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Figura 27 — Apresentagdo da proposta selecionada: pagina inicial

Nicleo Multiprojetos de
Tecnologia Educacional
UFSC

nute

BOAS PRATICAS PARA O
DESENVOLVIMENTO DE
MATERIAIS DIDATICOS DIGITAIS

ENTRAR

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).
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Figura 28 — Apresentagdo da proposta selecionada: menu inicial

Nicleo Multiprojetos de
Tecnologia Educacional
UFSC

nn
VIDEO ﬂ FORM

OPINE SOBRE ESTE MATERIAL

nute

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).
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Figura 29 — Apresentacdo da proposta selecionada: pagina “opine”

BOAS PRATICAS | Opine

Visando melhorar este material, deixamos um espaco destinado & sugestdes, opinides, criticas,
duvidas. Por favor, seja o mais claro e objetivo possivel.

aixa de texto.

SALVAR

VOLTAR

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).
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Figura 30 — Apresentacdo da proposta selecionada: retorno da pagina “opine”

BOAS PRATICAS | Opine

Obrigada!

VOLTAR

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).
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Figura 31 — Apresentacdo da proposta selecionada: pagina “sobre”

BOAS PRATICAS | Sobre este material

Pratica 1

Lorem Ipsum é simplesmente uma simulagdo de texto da industria tipogréfica e de impressos, e
vem sendo utilizado desde o século XVI, quando um impressor desconhecido pegou uma bandeja
de tipos e os embaralhou para fazer um livio de modelos de tipos. Lorem Ipsum sobreviveu ndo sé
a cinco séculos, como também ao salto para a editoragao eletronica, permanecendo essencial-
mente inalterado. Se popularizou na década de 60, guando a Letraset langou decalques contendo
passagens de Lorem Ipsum, e mais recentemente quando passou a ser integrado a softwares de
editoracdo eletrénica como Aldus PageMaker.

Pratica 2

Lorem Ipsum € simplesmente uma simulag&o de texto da industria tipogréfica e de impresses, e
vem sendo utilizado desde o século XVI, quando um impressor desconhecido pegou uma bandeja
de tipos e os embaralhou para fazer um livro de modelos de tipos. Lorem Ipsum scbreviveu ndo sé
a cinco séculos, como também ao salto para a editoragio eletrdnica, permanecendo essencial-
mente inalterado. Se popularizou na década de 60, guando a Letraset langou decalques contendo
passagens de Lorem Ipsum, e mais recentemente quando passou a ser integrado a softwares de
editoragao eletrénica como Aldus PageMaker.

OLTAR

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).
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Figura 32 — Apresentacdo da proposta selecionada: pagina principal — menu e
contetidos

BOAS PRATICAS | Equipe de Design Grafico

Pratica 1
Lorem Ipsum € simplesmente uma simulagao de texto da industria tipografica e de
impressos, e vem sendo utilizado desde o século XV, guando um impressor desconhe-
cido pegou uma bandeja de tipos e os embaralhou para fazer um livro de modelos de
. tlpos Lorem Ipsum sobreviveu nao sé a cinco séculos, como também ao salto para a
Titulo i inalterado. Se popularizou na

década de 60, quandn a Letraset langou decalques contendo passagens de Lorem
Ipsum, e mais recentemente quando passou a ser integrado a softwares de editoragéo

TItUIo eletrénica como Aldus PageMaker.

Titulo

Titulo Pratica 2

Titulo Lorem Ipsum € simplesmente uma simulagao de texto da indistria tipogréfica e de
impressos, e vem sendo utilizado desde o século XV|, guando um impressor desconhe-

Titl.llO cido pegou uma bandeja de tipos e os embaralhou para fazer um livro de modelos de

upos Lorem Ipsum sobreviveu ndo sé a cinco séculos, como também ao salto para a

inalterado. Se popularizou na

& década de 60, quando a Letraset langou decalques contendo passagens de Lorem

ﬁ Ipsum, e mais recentemente quando passou a ser integrado a softwares de editora¢ao
eletrénica como Aldus PageMaker.

Pratica 3

Lorem Ipsum é simplesmente uma simulagao de texto da indistria tipogréfica e de
impressos, e vem sendo utilizade desde o século XV, guando um impressor desconhe-
cido pegou uma bandeja de tipos e os embaralhou para fazer um livro de modelos de
tipos. Lorem Ipsum sobreviveu nao 6 a cinca séculos, como tambeém ao salto para a

all inalterado. Se popularizou na
década de 60, quando a Letraset langou decalques contendo passagens de Lorem
Ipsum, e mais recentemente quando passou a ser integrado a softwares de editoragdo
eletrdnica como Aldus PageMaker.

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Justificativa do Projeto Grafico

A justificativa da escolha é baseada em principios de design e
familiaridade com a identidade apresentada. Para facilitar esta etapa,
optou-se por utilizar uma figura, que contempla os seguintes aspectos:
Referéncia bibliografica / Principio / Breve explicagdo / Aplicagdo do
principio no material desenvolvido.

A Figura 33 justifica as principais escolhas em relagdo ao layout.

O layout esta relacionado com a disposicdo de
elementos de texto e imagem em um design. A
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maneira como esses elementos sdo posicionados,
tanto um em relagdo ao outro quanto no projeto
como um todo, afeta o0 modo como o conteudo €
recebido pelos leitores, e também sua reagdo
emocional ao design (AMBROSE; HARRIS, 2012,

p-5).

O objetivo principal do layout é apresentar os
elementos textuais e visuais de uma forma que o
leitor os receba com o minimo de esfor¢o
(AMBROSE; HARRIS, 2012, p. 8).
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Figura 33 — Justificativa da alternativa escolhida: layout

| rererincia | PRinciPio DESCRIG APLICAGAOQ

Principios Universais do Design,
2010

William Licwell; Kristina Holden; Jill Butler.

Principios Universais do Design,
2010

william Lidwell; Kristina Holden; Jill Butler.

Principios Universais do Design,
2010

William Licwell; Kristina Holden; Jill Butler.

Principios Universais do Design,
2010
William Lidwell; Kristina Holden; Jill Butler.

Cor, 2009
Gavin Ambrose; Paul Harris.

Principios Universais do Design,
2010
William Lidwell; Kristina Holden; Jill Butler.

Alinhamento

Boa continuidade

Segmentacdo

Lei de Hick

Fechamento

Proximidade

Semelhanca

Cor

Significado das cores

Conectividade

Consisténcia

Em um paragrafo de texto, os blocos alinhados a
esquerda e & direita oferecem indicagdes de alinha-
mento mais fortes do que os blocos de texto centra-
lizados. A coluna invisivel criada pelos textos alinha-
dos a esquerda ou a direita apresenta uma indica-
Gao visual clara a qual se devem alinhar os outros
elementos do design

Posicione os elementos de modo que o alinhamenta
corresponda a sua relagdo e localize os itens desco-
nexos ou com relagdes ambiguas em caminhos de
alinhamentos diferentes

A segmentagao busca se adaptar aos limites da
memoria de curto prazo, formatando as informacgdes
em quantidades limitadas de unidades. © numero
maximo de segmentos processados com eficiéncia
pela memdria de curto prazo é quatro, mais ou
menos um.

A Lei de Hick atesta que o tempo necessario para
tomar uma decisao depende da quantidade de
opcdes disponiveis.

Tendéncia de perceber um cenjunto de elementos
distintos como padréo unico e reconhecido em vez
de multiplos elementos individuais.

A tendéncia do fechamento tem mais forga quando
os elementos sao padroes simples e facilmente re-
conheciveis, como formas geométricas, e estao per-
to uns dos outros.

Elementos que estao préximos uns aos outros sao
percebidos como mais relacionados do que os
elementos distantes entre si

Elementos semelhantes sdo percebidos como mais
relacionados entre si do gue os elementos diferen-
tes.

Seja conservador ao utilizar cores. Limite a paleta
ao que o olho consegue processar com uma visua-
lizagao rapida (cerca de cinco cores, dependendo da
complexidade do design.

A cor pode ser usada como método de codificagéo
para facilitar a transmissao de mensagens.

Vermelho: O vermelho é uma cor animada, dindmica
e energética.

Laranja: O laranja € considerado uma das cores mais
quentes. Extrovertida, lUdica e chamativa.

Azul: Possui conotagdes de constancia, vitalidade.
Seu efeito é a calma e o relaxamento.

Roxo: Suas associagdes positivas em geral incluem
sabedoria e esclarecimento.

Elementos conectados entre si por propriedades vi-
suais uniformes, como a cor, sdo percebidos como
mais relacionados do que os elementos que nao
estao conectados.

A usabilidade de um sistema melhora quando

partes similares sao expressas de modo semelhante.
De acordo com este principio, os sistemas sao mais
faceis de usar e aprender quando partes semelhan-
tes sdo expressas da mesma forma.

- Todos os textos foram
alinhados a esquerda.

- Os elementos foram or-
ganizados em linha reta,
utilizando grids de base.

- Menu: com 5 itens, agru-
pados por tematica, faci-

litando a tomada de deci-
530 € memorizagao.

- Todo o layout foi projeta-
do através de formas geo
métricas;

- Itens préximos e seme-
lhantes possuem padrdes
identicos.

- Itens préximos e seme-
Ihantes possuem funcio-
nalidades idénticas.

- Paleta reduzida, de acor-
do com necessidades do
layout.

- Utilizagao de cores da
marca (NUTE);

- Material para consulta
precisa chamar atengao,
de forma organizada. O
equilibric das cores e suas
sensagdes reforca este
aspecto.

- Cores iguais para elemen-
tos com a mesma fungao.

- Menu consistente;

- Sumaria consistente;

- Hierarquia de textos e ti-
tulos consistentes
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REFERENCIA PRINCIPIO DESCRIGA APLICAGA

Principios Universais do Design, Hierarquia
2010

William Lidwell; Kristina Holden; Jill Butler

Principios Universais do Design, Destaque
2010

Williarn Lidwell; Kristina Holden; Jill Butler.

Principios Universais do Design, Contraste

2010

William Lidwell; Kristina Holden; Jill Butlet.

Principios Universais do Design, Navalha de Occam

2010

william Licwell; Kristina Holden; Jill Butler.

Carga de desempenho

Aumentar a visibilidade das relagoes hierarquicas
dentro de um sistema € uma das melhores maneiras
de ampliar o conhecimento sobre o sistema.

Existem trés modos basicos de representar visual-
mente uma hierarquia: arveres, ninhos e escadas.

Ag estruturas em ninho ilustram as relagoes hierar-
quicas ao fazer com gue os elementos filhos estejam
visualmente contidos dentro dos elementos pais (...).
As estruturas em ninho sdo melhores para repre-
sentar hierarquias simples.

Destaque no maximo 10% do design visivel; os efei-
tos de destaque se enfraquecem a medida que au-
menta a porcentagem. Utilize uma pequena quanti-
dade de técnicas de destague e aplique-as de medo
consistente em todo o design.

Utilize textos escuros em fundos claros, e vice-versa.
0 desempenhg ideal acorre quando os niveis de
contraste entre texto e fundo sdo maiores do que
T0%.

A navalha de Occam deixa implicita a ideia de que
o0s elementos desnecessarios diminuem a eficiéncia
do design e aumentam a probabilidade de conse-
quéncias inesperadas. O peso desnecessario, seja
ele fisico, visual ou cognitivo, prejudica o desem-
penho.

A carga de desempenho representa quanta atividade
fisica e mental é necessdria para alcangar um obje-
tivo. Quanto maior o esforgo para executar uma
tarefa, mencr sera a probabilidade de a tarefa ser
realizada com sucesso.

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

- Dintingao de hierarquias
utilizando tamanhos e
pesos diferentes de uma
mesma familia tipografica;
- Hierarquia simples, apre-
representada com estru-
tura em ninho.

- Poucos recursos de des-
taque foram utilizados.

- Layout com textos claros
sobre fundos escuros sao
utilizados em botdes;

- Layout com textos escu-
ros sobre fundos claros
80 utilizados na maijor
parte de contetido escrito.

- Layout simples, sem peso
desnecessario;

- Projetado para facil aces-
S0 e memorizagao;

- Contexto de utilizagao:

ao executar demandas. Is-
s0 significa que n&o pode
gerar esforgos em dema-
slado,

Entretanto, para que a justificativa possa ser considerada completa,
vale ressaltar, ainda, alguns pontos em relagdo ao grid e seus elementos.

O grid é um meio de dispor e relacionar os
elementos de um design para facilitar as tomadas
de decisao (AMBROSE; HARRIS, 2008, p. 8).
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Figura 34: Justificativa da alternativa escolhida: grid

Tipografia, 2011
Gavin Ambrose; Paul Harris

Tipos na tela, 2015
Ellen Lupton (organizadora).

Grids, 2009

Gavin Ambrose; Paul Harris,

Grids, 2009

Gavin Ambrose; Paul Harris,

Grids, 2009
Gavin Ambrose; Paul Harris

Grids, 2009
Gavin Ambrose; Paul Harris.

Tipos na tela, 2015

Ellen Lupton forganizadara).

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Tipografia

Grid composto

Grid

Padrao F

Colunas

Orientagao: vertical

Largura das colunas
(para Web)

Alinhamento de colu-
nas e de texto

Sem serifa: indicada para Web;

Familia tipogréfica: recomenda-se escolher familia
ampla (em questdo de pesos, larguras e italicos);

Caracteres especiais e pontuagdo: recomenda-se
tipografia que possua estes itens.

Tamanho: recomenda-se tamanhos entre 14px e
21px para tipos na tela.

Espagamento: mais compacto quando se quer dar
ideia de urgéncia e abundancia de conteudas.

0 grid compasto utiliza e redne diferentes elementos
do grid para criar um modelo pratico e versatil que
oferece ao designer um alto grau de flexibilidade,
mantendo, ac mesmo tempo, a capacidade de pro-
duzir designs consistentes.

0 grid em uma pagina digital pode ser estendido
vertical e horizontalmente o quanto for necessério,
e cada pagina pode ter um formato diferente

Pesquisas mostraram que tendemos a ler paginas
Web em um padrao em forma de F. Em termos de
design, isso significa que as principais informagoes
e pontos de entrada devem localizar-se no ambito
do Padrao F para aumentar as chances de capturar
a atengao do leitor.

Escolhas relacionadas ao nimero de colunas em um
design sao feitas em parte devido & convencéo, em
parte devido & necessidade.

Nao ha prescrigdo para o nimero de colunas usado
em um design.

Esta orientagac oferece a possibilidade de uma
quantidade limitada de colunas bastante longas.

Uma medida de linha amplamente aceito para lei-
tura confortavel varia entre 45 e 75 caracteres por
linha

Definir largura de coluna com base no tipo de con-
tendo, na escolha da fonte, na distancia entre o
usuario e a tela e no grid

Textos alinhados a esquerda e/ou justificados sao
os mais indicados para leituras longas.

4.3 MOMENTO DE IMPLEMENTACAO (ETAPAS 4/5/6)

- Tipografia escolhida:
Reboto;

- Ampla familia;

- Possui caracteres especi-
ais e pontuagao;

- Tamanhos de texto: 14px,
18px e 21px;

- Disponivel para utilizag&o
via “Google Fonts”;

- “Open Source” - pode ser
utilizada/modificada.

- Espagamento: 16pt.

- Foi escolhido este grid
pela fécil adaptagao a va-
rios tipes de layout. Como
o material precisa ser fle-
xivel, estes principios se
fazem coerentes com o
projeto grafico definido.

- Utilizado Padrdo F para
organizagao de elementos,

- Grid com 1 coluna, pois
trata-se de um material
com informacdes objeti-
vas.

- Layout simples, sem peso
desnecessario;

- Projetado para facil aces-
SO e memorizagao;

- Contexto de utilizagio:

ao executar demandas. Is-
so significa que nio pode
gerar esforgos em dema-
siado.

- Layout projetado com 80
caracteres por linha (mé-
dia);

- Coluna com 620px de lar-
gura (pois a fonte é relati-
va a 18px no corpo do tex-
t0).

- Texto justificado com
ultima linha alinhada a
esquerda.
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Figura 35 — Momento de Implementacao

Implementagdo do > Testes e observagio

protétipo funcional de melhorias > Refinamento

& i
o"« Sintese de sugestdes > Apresentacéo do

levantadas protétipo final

Fonte: Elaborado pela Autora, com base em Merino, G. (2016).

Inicia-se a partir da etapa seguinte 0 momento de implementacio
do material (segundo o GODP). Sendo assim, o prototipo comega a ser
diagramado e sdo feitos os primeiros testes em situacdo real. Vale
ressaltar que, nesta pesquisa, o desenvolvimento da Fase 2 se dara até a
Etapa 4, visto que o material precisa ser testado por mais tempo, para que
possa ser devidamente avaliado (e, se necessario, atualizado).

ETAPA 4: EXECUCAO

Mesmo sendo definido que esta ¢ a tltima etapa a ser feita nesta
pesquisa, algumas informagdes que viriam a posteriori — mas que foram
levantadas a tempo — sero incluidas aqui, nesta etapa final.

Prototipo

O prototipo do guia foi desenvolvido por meio do SGMD, ja citado
anteriormente. Foi utilizada a alternativa escolhida para criagdo dos
templates — telas de diagramacgao do material.

Para a implementagdo dos femplates, é necessaria a ajuda de um
desenvolvedor front-end e back-end, que fica responsavel pelos codigos
do material. A seguir, apresentam-se os wireframes® de cada pagina e
algumas telas de codigo, retiradas do momento de desenvolvimento do
material.

¢ De acordo com Lupton (2015, p. 100), “um wireframe apresenta o
esqueleto estrutural de um site ou aplicativo”. No presente projeto, sdo
utilizados wireframes de baixa fidelidade, demonstrando onde estardo
localizados os blocos de informagao basicos (LUPTON, 2015).
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Figura 36 — Wireframes de baixa fidelidade: pagina a pagina

Inicio Menu inicial
Opine Retorno - Opine
Sobre Principal: menu e contetdos
—
—
—

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).



Figura 37 — Implementagdo do Guia: desenvolvimento de templates
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Fonte: Elaborado pela Autora (2016).
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Com os templates prontos, parte-se para a diagramagdo via SGMD.
A seguir, demonstra-se a interface do sistema e o material em vias de
diagramacao.

Figura 38 — Implementag@o do Guia: tela de “cursos” do SGMD

o e Garin #wsios s
= [ ]n]
= [ ]n]
= =]
= [ 1]
= [ ]n]
= [« ]n]
= [ ]n]
= [ ]=]

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Figura 39 — Implementacdo do Guia: paginas no SGMD

SGMD = 0 |

i [P PE—
o

= e

& ez

o0
oe [ ——

BoOosEEa
[ [=In]-[-]-1c]
[ [~qn]-[-]=1:]
[ [-In]-[]-1:]
[ l~n]-[-]=]2]
[« [=In]-[-]=1:]
[ [=In]-[-]-1:]
[~ n]-[-]=]:]
[« [=In]-[o0-0: ]

oe
o0
o0
oe
o0
o0
00 =

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).
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Figura 40 — Implementagdo do Guia: diagramacéo

BOAS PRA-”CAS | PRINCIPIOS BASICOS DE

DESIGN

[Ibrancol]

Acessibilidade

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Com o prototipo finalizado, foi feito um primeiro teste, detalhado
a seguir. Este primeiro prototipo pode ser acessado através do seguinte
link: http://sgmd.nute.ufsc.br/content/boas-praticas-nute/guia/capa.html

Testes

Com o objetivo de esclarecer acerca da utilidade e clareza do
material desenvolvido, foram executados testes preliminares, com
integrantes da Equipe de Criagdo e Desenvolvimento. Optou-se por nido
solicitar somente a Equipe de DG, foco desta pesquisa, para que houvesse
um feedback global — visto que esta pesquisa pode ser continuada.
Apresenta-se, por meio da Figura 40, a area de atuagdo dos participantes
e percentual de respostas correspondentes.
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Figura 41 — Area de atuagdo dos participantes e percentual de respostas

Design Educacional Programacao

Comunicacéo

Letras

Educacao

Gestao

Design

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Definiu-se a seguinte estruturagdo para os testes: apds uma
explanagdo inicial da pesquisadora (por e-mail e/ou pessoalmente) e
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice D),
a mesma disponibilizou um link e solicitou que os participantes
navegassem pelo material. Apds navegar, foi solicitado que o mesmo
respondesse um questionario previamente criado (Apéndice E). As
respostas documentadas por meio do formulario foram utilizadas como
registro da atividade e documentagdo da pesquisa, além de servirem como
panorama de desenvolvimento futuro — no caso de sugestoes.

A questdo central do questionario estava relacionada com a
conclusdo dos participantes quanto a utilidade do material. O resultado
desta questdo apresenta-se por meio da Figura 42.
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Figura 42 — Respostas obtidas da questdo relacionada aos motivos pelos quais o
material foi (ou pode ser) util

+ Pelos motivos listados no préprio "Sobre”;

+ Esse material, por mostrar um processo inovador no que diz respeito a produgao de material para o ensine a distancia,
pode ser (til para empresas que produzem hipermidias e para o proprio Ead da UFSC, que precisa se atualizar;

+ Pode contribuir com a construgéo de novos guias de equipe, ou ainda por meio de formagdes com as equipes a respei-
to dos temas tratados;

+ Por orientar varios aspectos importantes para o desenvolvimento de materais;
+ AmbientagZo de novos ingressantes na equipe;

- Acredito que serd util principalmente para novos integrantes das equipes, que poderdo entender o contexto de trabalho
do NUTE de uma forma pratica, ou seja, através de um Guia Digital;

- Possibilitar reunir informagdes e bases teéricas que ancoram o trabalho das distintas equipes envolvidas no desenvol-
vimento de materiais para EaD;

- Porque é uma sintese de varios elementos que presentes nos projetos em que trabalhames. Embora traga reflexdes a
partir da literatura, essas reflexdes partem da pratica de criagao e desenvolvimento de materiais e é ai que me parece
que reside a poténcia desse guia. Nio me parece ser um simples apanhado de conceitos teoricos tratados de forma
abstrata, mas uma conceituagao de praticas ou elementos presentes nas praticas;

+ Entendo que o material direciona ao entendimento dos principais fundamentos na criagao de um site Ead. Além
disso, apresenta, na pratica, esses conceitos na realidade do Nute;

« Por ser um guia de facil acesso, facilitando a comunicagéo sobre topicos importantes para atuag&o de toda a equipe
e para o projeto, se tornando também uma espécie de formagdo interna para quem chega na equipe;

- 0 mesmo explica toda a importancia de certos elementos na construcao de um material grafico de ead;

+ Organizagao de muitas equipes e pessoas; Separagao de materiais; Feedback rapido; facilidade de acesso ao mate-
rial; concentragdo de todo material num mesmo lugar;

« Serviria como um guia de consulta rapida com informagdes concentradas num sé lugar a respeito dos métodos e
processos utilizados;

- Porque indica uma série de fatores relevantes na producao de design grafico;
+ Pode servir com um centralizador de boas praticas, um material de consulta para toda equipe.

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Ajustes

Ap0s a execucdo dos testes, foram levantadas sugestdes — tanto de
melhorias quanto de ajustes. Em rela¢@o as melhorias, ficardo registradas
como um panorama de desenvolvimento futuro; ja em relagdo aos ajustes,
diversos deles foram implementados. A Figura 43 apresenta todos os
ajustes sugeridos — para os que foram efetuados, ha sinalizacdo especifica

(v).
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Figura 43 — Ajustes sugeridos e efetuados

v Inserir menu lateral para acompanhar e facilitar a navegagéao;
« Titulo "BOAS PRATICAS | FUNDAMENTOS DE EAD" linkavel para a pagina inicial;

+ Mais apelo visual: esquemas, ilustragdes, destagues... tanto para fluxos quanto para conceitos especificos que sejam
mais importantes;

« Padronizar a linguagem e a pessoa (terceira do plural, terceira do singular, ou primeira pessoa, etc);
v Verificar necessidade de repetir referéncias;

v Verificar ortografia (erros de digitacao);

v Verificar repeticao de préticas;

- Inserir pagina de "boas vindas” explicando o objetivo do guia, antes de ir para 0 menu de equipes;
« Criar arvore de contetidos, mapa do site ou indice, com tdpicos e subtépicos;

* Apresentar nome da equipe por extenso ou algum local que explique as siglas;

v Padronizar nome do link com nome da tela subsequente;

- Pagina "Opine” poderia ser mais especifica, fazer algum questionamento especifico;

+ Destacar informagdes/teorias mais importantes ou que devem ser observadas mais amitide;

v Deixar o material aberto, permitindo derivativos e atualizacao pelos préprios profissionais;

v Utilizar fontes confidveis e seguras;

+ Criar mecanismo de busca;

» Sugerir indicagdes de leituras para aprofundamento.

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Finaliza-se esta etapa, entfo, apresentando as telas finais do
prototipo, com os ajustes sinalizados na Figura 43, implementados.

Figura 44 — Apresentagdo do prototipo: pagina inicial

nut

CINUTE [ BN oo | At 8- i, (3 S|+ CATESMEC . - Flses 0 Fvres | | odgle hecp: () B e Coniets._C°.

n -I- Nucleo Multiprojetos de
u e Tecnologia Educacional

UFSC

BOAS PRATICAS PARA O
DESENVOLVIMENTO DE
MATERIAIS DIDATICOS

DIGITAIS

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).
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Figura 45 — Apresentacdo do prototipo: menu inicial

Ih Ofdul ° *@OBET

« d [ sgmd.nute.ufsc ome.html
n -I' Nucleo Multiprojetos de
u Tecnologia Educacional

UFSC

DG DE LM
ks
vipEo PROG PED
OPINE SOBRE ESTE MATERIAL

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Figura 46 — Apresentagdo do protdtipo: pagina “opine”

< T 3T T s@felin” e Caliarin e* e e OlEane°

BOAS PRATICAS | opine

Fundamentos.
de EaD
Principios de
Design
Projetando.
para Web
i Deixe sua opiniao
Referencias.

L

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

A pagina “Opine” ndo teve sua versdo implementada do retorno
(referente a proposta demonstrada na Figura 30) devido ao formulario ndo
estar vinculado ao NUTE (e-mail de retorno). Para uma versdo oficial de
utilizacdo, esta implementacao precisara ser feita.
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Figura 47 — Apresentacao do prototipo: pagina “sobre”

= — e e

BOAS PRATICAS | sosre EsTe MATERIAL

Fundamentos
deEaD Este gula fol projetado para servir como referéncia para equipes que trabalham com

desenvolvimento de materiais digitais em projetos do NUTE. O objetivo do guia é disponibilizar
Principios de boas préticas e conceitos fundamentais nas areas de EaD e Design e, também, disponibilizar, de
Design forma sistematizada, processos internos das equipes, afim de facilitar o acesso e atualizagao
Projetando dos mesmos.
para Web Este material & parte de projeto de conclusdo de curso: GUIA DE BOAS PRATICAS PARA O
Py DESENVOLVIMENTO DE MATERIAIS DIDATICOS DIGITAIS PARA EDUCAGAO A DISTANCIA: O
Inbarnos: CASO DO NUCLEQ MULTIPROJETOS DE TECNOLOG]A EDUCACIONAL (NUTE-UFSC).
Rifuatnclas Departamento de Expressio Grafica - Curso de Design

—_ Universidade Federal de Santa Catarina

#

Autoria: Jagueline de Avila

Pode ser modificado.

Florianépalis, julhe de 2016,

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Figura 48 — Apresentag@o do prototipo: pagina principal — menu e conteudos

BOAS PRATICAS | EQUIPE DE DESIGN GRAFICO

Fundamentos Peculiaridades do piblico da EaD
de EaD

Principios d . } y " .
s Cada publico-alvo possui caracteristicas peculiares. Conhecé-las € ponto de partida para qualquer

Design . i S
“ a¢a0 em EAD. Ndo se pode, por exemplo, criar um programa para a "regido norte’. E preciso que os
Projetando programas e projetos considerem a que publico da regido norie eles se destinam.
ara Web ; i
5 Para que um publico seja efetivamente atendido, deve-se, no minimo, saber.
Processos ; - . i o
« qual é a faixa etdria a ser beneficiada. qual é a escolaridade média do piblico.
internos B )
= quais sdo as necessidades pessoais e sociais mais comuns.
Referéncias « qual é a inclinagao socioecondmica da regio. se lfouve ou jé oferta dos mesmos cursos ou
de outros semelhantes na regido.
P « qual é o nivel e a qualidade do acesso a TIC, incluindo-se hardware, software e intemnet.

quais sdo os tipos de acompanhamento e tutoria que serdo necessarios (SILVA, 2013, p. 34).

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Para visualizag@o do guia desenvolvido de forma mais global, apresenta-se, a
seguir, a Figura 49, sintese do prot6tipo.



87

Figura 49 — Sintese do protétipo: visualizag@o global

NUle | s e W) (= (i plod
UFSC UFSE
BOAS PRATICAS PARA
O DESENVOLVIMENTO
QE MATERIAIS s i
DIDATICOS DIGITAIS
VivEo PROG PED
x Y

BOAS PRATICAS I EQUIPE DE DESIGN GRAFICO

Fundamentos Peculiaridades do publico da EaD
de EaD
Principios de . . . A .
Cada piibl Ivo possui P . Conhecé-las é ponto de partida para qualquer
Design 2 i s i
v ag#0 em EAD. N3o se pode, por exemplo, criar um programa para a “regiso norte’. E preciso que os
Projetando programas e projetos considerem a que publico da regiac norte eles se destinam
Visb P i
P Para que um publico seja efetivamente atendido, deve-se, ne minimo, saber:
Processos = 2 5 - 5
« qual é a faixa etdria a ser beneficiada. qual é a escolaridade média do pablico.
internos . . P
« quais $30 as necessidades pessoais e socials mais comuns,
Referéncias « qual € a inclinagdo socioecondmica da regigo. se ipouve ou j oferta dos mesmos cursos ou
de outros semelhantes na regiao
a « qual € o nivel e & qualidade do acesso & TIC, incluinde-se hardware, software e internet.

quais s&0 0s tipos de acompanhamento e tutoria que serdo necessarios (SILVA, 2013, p. 34),

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).
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5. CONCLUSAO

A proposta de desenvolver um guia que oriente uma equipe
composta por diversas pessoas, de diferentes areas, com diferentes frentes
de trabalho, foi bastante desafiadora. Considero que focar numa equipe
especifica, no caso, a de Design Grafico, ajudou a delimitar melhor o
intuito do projeto em seu sentido global.

A nivel estratégico, verificou-se que a gestdo de design colaborou
para propor o material aqui desenvolvido (guia) tendo visdo global do
projeto. A nivel operacional, pdde-se, de fato, desenvolver o guia,
aplicando conceitos e estratégias de design - tanto da vivéncia da autora
quanto do referencial tedrico utilizado.

Apos a execugdo de todas as etapas presentes nesta pesquisa, pode-
se concluir que a gestdo de design se desenvolve no NUTE, a partir da
supervisdo geral, na documentacdo dos processos. O Guia de Boas
Praticas foi a materializagdo desta documentagdo. No cotidiano, esta
pratica vém caminhando e evoluindo, sendo considerada cada vez mais
importante — como deve ser.

Porém, analisando o contexto atual, pode-se concluir que esta
importante etapa de documenta¢do ainda é pouco praticada. Como
proposta, sugere-se que seja utilizado um ciclo de processos, iterativo,
criado a partir da execu¢@o deste projeto em conjunto com a vivéncia no
ambiente de trabalho da autora.

O fluxo proposto (Figura 49) é composto por quatro (04) etapas,
sendo que a documentagdo precisa permear todas elas.



90

Figura 50 — Proposta de fluxo de processos

Fonte: Elaborado pela Autora (2016).

Pode-se concluir, também, que este tipo de material (Guia),
necessita ser bastante claro e simples, devido as muitas demandas que a
equipe possui, a0 pouco tempo que tém para executa-las e a natureza do
trabalho do designer - criativa. A criagdo e implementagdo de um /ayout
resposivo corroborou com a facilidade de acesso necessaria ao material —
que pode ser utilizado através de dispositivos moveis.

Como panorama para futuros desenvolvimentos, sugere-se o
estudo aprofundado das outras equipes pertencentes a estrutura
organizacional apresentada, podendo gerar dados muito ricos, e também
possibilitando a criagdo de um guia mais completo, com experiéncias
diversas. Pode servir de exemplo das referidas experiéncias:

e Relagdes entre equipes;
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e Relagdes entre equipes e autores de conteudos;

e Relacdes entre equipes e parceiros;

e Intersec¢des entre outras areas referentes aos membros
das equipes;

e Mapeamento de novos fluxos;

e Diversas outras praticas, que podem, a partir do ciclo
proposto, ser planejadas e avaliadas.

Este projeto de conclusdo de curso registrou a real intencdo da
autora - de unificar conceitos de design e de gestdo de design as praticas
do cotidiano. Foi gratificante verificar, através dos testes com as equipes,
que o material pode efetivamente colaborar para o trabalho coletivo e para
0s processos presentes nestas equipes. Por fim, ¢ valido reforcar que, apds
concluir tais aspectos, permanece o desejo de aprofundar esta pesquisa,
considerando que pode servir para outras equipes (de outros contextos) e
para que a pratica continue sendo repensada e reorganizada.
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APENDICE A — Autorizagio do NUTE para realizagio do PCC

SERVICO PUBLICO FEDERAL
. UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
NUCLEO MULTIPROJETOS DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL- NUTE
RUA DOM JOAQUIM, 757 ~ CENTRO - FLORIANOPOLIS - CEP: 88015-310 - FLORIANOPOLIS - SC
TELEFONE (048) 3952-1900 - (048) 3721.6353 - e-mail: contato@nute.ufsc.br

TERMO DE AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DE PROJETO DE
CONCLUSAO DE CURSO

Eu. DANIEL FRANCISCO MIRANDA. Caordenador do Nicleo Multiprojetos de
Tecnologia Educacional da Universidade Federal de Santa Catarina (NUTE.
UFSC), RG N° 4617.555. CPF N° 007.042.369-58. AUTORIZO JAQUELINE DE
AVILA, RG N” 4.941.602, CPF N° 063.154.289-24. Graduanda do Curso de Design —
Departamento de Expressdo Grifica — Centro de Comunicagio ¢ Expressdo. da
Universidade Federal de Santa Catarina. Matricula N° 10203087, a realizar observagiio
do ambiente de trabalho, entrevistas e/ou aplicagao de questiondrios com os integrantes
das equipes ¢ coleta de dados acerca do ambiente de trabalho. tendo como Orientadora a
Profi* Giselle Schmidt Alves Diaz Merino. e como Co-Orientador o Prof® E senio
Andrés Diaz Merino. para a realizacio do Projeto de Conclusiio de Curso intitulado
“GUIA DE BOAS PRATICAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE MATERIAIS
DIDATICOS DIGITAIS PARA :DUCACAO A DISTANCIA: O CASO DO
NUCLEO MULTIPROJETOS DE T NOLOGIA EDUCACIONAL (NUTE-UFSC)™.
que tem por objetivo primario “desenvolver um guia em formato de hipermidia. de
forma a sistematizar boas priticas para o processo de desenvolvimento de materiais
didaticos para EaD no contexto do NUTE, ancorando-se na gestdo de design. visando a
melhoria de préticas e processos da equipe de Design Grafico (DG).”
Os pesquisadores acima qualificados se comprometem a:

1~ Iniciarem a coleta de dados somente apés a autorizagio do Nicleo Multiprojetos de
Tecnologia Educacional.

2- Obedecerem as disposigdes éticas de proteger os participantes da pesquisa,
garantindo-lhes 0 maximo de beneficios e o minimo de riscos.

3- Assegurarem a privacidade das pessoas citadas nos documentos institucionais e/ou
contatadas diretamente. de modo a proteger suas imagens, bem como garantem que
ndo utilizarfio as informagdes coletadas em prejuizo dessas pessoas e/ou da

instituigdo.

I-'Iurium')ponJ 13 de Lyem\hm de 2015,

1 [ /
N
Daniel Francisco Miranda
Coordenador do NUTE-UFSC

Daniel F. Miranda
SIAPE 1659321
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APENDICE B — Guia para Entrevistas

Tipo de Entrevista: semi-estruturada
Definicao do proposito da pesquisa e detalhamento dos objetivos

Ouvir as pessoas escolhidas afim de levantar questdes, ideias
e restrigdes acerca do produto final deste trabalho;

Explicar o contexto da pesquisa: Desenvolvimento de
Projeto de Conclus@o de Curso na area do Design, voltado
para Gestdo de Design. A proposta € criar um guia de boas
praticas para desenvolvimento de materiais didaticos digitais
para EaD voltado para a Equipe de Design de Hipermidias
do Projeto em questao.

Construcio das questdes

Como sao organizados os processos dentro das Equipes de
Desenvolvimento de materiais?

Os cronogramas permitem a ocupagdo de certo tempo para o
planejamento desses processos?

Caso existisse um guia de processos e de desenvolvimento
de materiais, o que seria de extrema importancia contemplar?
Existe algum uso para um material deste tipo (em rela¢do ao
Guia de Boas praticas)?

Caso seja desenvolvido, poderia ser utilizado dentro de sua
Equipe?

Sobre a identidade visual do material, vocé acredita que deva
ser de acordo com a identidade do Nucleo, ou a parte?

Qual o formato ideal para este tipo de publicacdo: digital ou
impresso?

Toépicos de Interesse

Verificar se existem pré-requisitos a serem seguidos para o
desenvolvimento do material;

Verificar real possibilidade e/ou necessidade de uso do
material;

Levantar ideias para estruturagdo do material (em relagdo a
parte gréfica e de layout);

Levantar principais topicos que devem ser abordados;
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e Verificar se existem restricdes institucionais para o
desenvolvimento do material.

e Verificar se a identidade visual deve ser do proprio NUTE
ou uma nova IDV.
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APENDICE C - Modelo de TCLE (Entrevistas)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo da Pesquisa:

Guia de Boas Praticas para o desenvolvimento de materiais didaticos
digitais para Educacio a Disténcia: o caso do Niicleo Multiprojetos de
Tecnologia Educacional (NUTE-UFSC)

PESQUISADORES
RESPONSAVEIS

PESQUISADORA

Giselle Schmidt Alves Diaz Merino | Jaqueline de Avila

(48) 9915-1003
gisellemerino@gmail.com
Eugenio Andrés Diaz Merino
(48) 9971.1003
eugenio.merino@ufsc.br

— | (48) 9695.4645
jaqueline.avl@gmail.com

Instituicdo que pertence os Pesquisadores: Universidade Federal de Santa
Catarina

AO PARTICIPANTE DA PESQUISA

Vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa intitulada “Guia de
Boas Praticas para o desenvolvimento de materiais didaticos digitais
para Educacio a Distancia: o caso do Niicleo Multiprojetos de
Tecnologia Educacional (NUTE-UFSC)”, de responsabilidade dos
pesquisadores Jaqueline de Avila, Giselle Schmidt Alves Diaz Merino,
Eugenio Andrés Diaz Merino, como parte do projeto de conclusao de curso
de Jaqueline de Avila.

Tipo de pesquisa:
A pesquisa da qual vocé esta participando tem carater académico, ou seja,

ndo tem fins lucrativos para os pesquisadores. Conduzida por professores e
estudantes, ela fortalece o papel da universidade em colaborar com a
sociedade.

Objetivo:

A pesquisa tem como objetivo levantar dados que venham a contribuir para
o desenvolvimento de um projeto de conclusdo de curso cujo foco é o
desenvolvimento de materiais didaticos digitais e as praticas existentes no
contexto do NUTE-UFSC.
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Coleta de dados:

Apds uma explanagdo inicial da pesquisadora, esta conduzira uma entrevista
em forma de conversa. Vocé respondera de forma oral. Registros audios-
visuais (fotos, filmagens e/ou gravacdo de audio) serdo utilizados como
registro da atividade e documentagdo da pesquisa.

Riscos e Beneficios:

Como beneficio pela participagdo, caso deseje, vocé tera acesso aos
resultados da pesquisa. Para isso, devera entrar em contato, por email ou
telefone, com um dos pesquisadores.

Nao estdo previstos riscos com a aplicagdo dessa pesquisa.

Demais esclarecimentos:

A sua participagdo nesta pesquisa ¢ voluntaria, ou seja, vocé pode recusar-se
a responder a entrevista, ou alguma parte especifica dela.

Vocé pode solicitar anonimato em alguma situag@o que julgar necessaria.
Vocé conta com a garantia de, a qualquer momento e sem qualquer prejuizo,

solicitar anonimato em alguma situag@o ou a retirada dos seus dados desta

pesquisa.

Eu , RG n°

, 6rgao emissor , declaro ter sido

informado e concordo participar como voluntirio da pesquisa acima

descrita.

Assinatura do Participante

Assinatura da Pesquisadora

Florianopolis, de de 2016.
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APENDICE D — Modelo de TCLE (Questionario)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo da Pesquisa:
Guia de Boas Praticas para o desenvolvimento de materiais didaticos
digitais para Educacio a Disténcia: o caso do Niicleo Multiprojetos de
Tecnologia Educacional (NUTE-UFSC) — Questionario aplicado

PESQUISADORES PESQUISADORA
RESPONSAVEIS
Giselle Schmidt Alves Diaz Merino | Jaqueline de Avila
(48) 9915-1003 — | (48) 9695.4645 -
gisellemerino@gmail.com jaqueline.avl@gmail.com
Eugenio Andrés Diaz Merino
(48) 9971.1003 -
eugenio.merino@ufsc.br
Instituicdo que pertence os Pesquisadores: Universidade Federal de Santa
Catarina

AO PARTICIPANTE DA PESQUISA

Vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa intitulada “Guia de
Boas Praticas para o desenvolvimento de materiais didaticos digitais
para Educacio a Distancia: o caso do Nicleo Multiprojetos de
Tecnologia Educacional (NUTE-UFSC)” — Questionario aplicado, de
responsabilidade dos pesquisadores Jaqueline de Avila, Giselle Schmidt
Alves Diaz Merino, Eugenio Andrés Diaz Merino, como parte do projeto de
conclusio de curso de Jaqueline de Avila.

Tipo de pesquisa:
A pesquisa da qual vocé esta participando tem carater académico, ou seja,

ndo tem fins lucrativos para os pesquisadores. Conduzida por professores e
estudantes, ela fortalece o papel da universidade em colaborar com a
sociedade.

Objetivo:

O questionario tem como objetivo levantar dados que venham a contribuir
para o desenvolvimento de um projeto de conclusdo de curso cujo foco € o
desenvolvimento de materiais didaticos digitais e as praticas existentes no
contexto do NUTE-UFSC.
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Coleta de dados:

Apds uma explanagdo inicial da pesquisadora (por e-mail e/ou pessoalmente),
esta disponibilizara um link e solicitara que o participante navegue pelo
material. Apds navegar, serd solicitado que o mesmo responda um
formulario. As respostas documentadas por meio do formulario serdo
utilizadas como registro da atividade ¢ documentacao da pesquisa, além de
servirem como panorama de desenvolvimento futuro — no caso de sugestoes.

Riscos e Beneficios:

Como beneficio pela participagdo, caso deseje, vocé terd acesso aos
resultados da pesquisa. Para isso, devera entrar em contato, por email ou
telefone, com um dos pesquisadores.

Nao estdo previstos riscos com a aplicagdo dessa pesquisa.

Demais esclarecimentos:

A sua participagdo nesta pesquisa ¢ voluntaria, ou seja, vocé pode recusar-se
a responder a entrevista, ou alguma parte especifica dela.

Vocé pode solicitar anonimato em alguma situagdo que julgar necessaria.
Vocé conta com a garantia de, a qualquer momento e sem qualquer prejuizo,
solicitar anonimato em alguma situagdo ou a retirada dos seus dados desta
pesquisa.

o

Eu , RG n

, 6rgao emissor , declaro ter sido

informado e concordo participar como voluntirio da pesquisa acima

descrita.

Assinatura do Participante

Assinatura da Pesquisadora

Florianopolis, de de 2016.
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APENDICE E — Questionario aplicado

Coleta de dados - Guia de Boas
Praticas (PCC)

Este formuldrio servira para coletar dados acerca do uso do material denominado "Guia de Boas
Praticas’. Suas respostas serdo inseridas no meu PCC, porém sem identificaco. Muito obrigada
pela gjuda!! )

*Obrigatério

Qual sua éarea de atuagao no NUTE?

Vocé entendeu o objetivo do material?
O sim
O Nao

Voceé considera que este material foi ou pode ser Util? *
O sim
O Nao

Por qual(is) motivo(s)? *

Caso fosse utilizado como consulta para o dia-a-dia, vocé
acredita que ajudaria? *

O sim
O Nzo

Caso tenha alguma sugestdo de melhoria/mudanga, por favor,
registre abaixo.
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ANEXO 1 - Sintese do fluxo da ECD

Devido ao seu tamanho, o Anexo 1 consta na pagina a seguir. A
imagem apresentada foi elaborada pela autora, com base em NUTE
(2015).
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