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RESUMO

Esta dissertagdo descreve a evolucdo do design grafico e das meto-
dologias projetuais evidenciando a sua linearidade, o pensamento
nao linear e complexo, bem como os aspectos cognitivos e fenome-
nolégicos nas mudancgas perceptivas. Através da realizagdo de um
experimento projetual académico, apoiado por um ambiente virtual
de aprendizagem, sdo analisados os efeitos causados nas percepg¢bes
de alunos do Curso de Graduagdo em Design da Universidade Fede-
ral de Santa Catarina, quando ao uso de uma metodologia néo linear,
chamada 4P do Design, na sua profisséo.

Palavras-chave: 1. Metodologia Projetual; 2. Educacéo a Distancia;
3. Design gréfico.






ABSTRACT

This dissertation describes the evolution of graphic design and
projectual methodologies, evidencing its linearity, the non-linear and
complex thinking, as well as the cognitive and phenomenological
aspects in perceptive changes. Through the accomplishment of an
academic projectual experiment, supported by a virtual learning
environment, the effects caused in the perception of students from
the Design Graduation Course of Universidade Federal de Santa
Catarina are analyzed when using a non-linear methodology, called
Design 4P, in their profession.

Keywords: 1. Projetual Methodology; 2. Virtual Learning;
3. Graphic Design.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

O ensino de metodologia projetual costuma figurar no ima-
ginario estudantil como uma disciplina arida e distanciada da
pratica, e de acordo com Portinari (2006, p. 167), “essa caracte-
ristica se acentua no caso dos estudantes de Design, entre os
quais predomina um perfil pragmatico e pouco afeito as elabora-
cOes tedricas”. Desta forma, € contemporaneo qualquer esforco
para a introdugdo do uso de metodologias no dia a dia profissio-
nal e para sua internalizacdo, tarefa esta que passa pela descons-
trucdo deste imaginario. Assim, ainda de acordo com Portinari
(id.), “esta seja talvez a primeira tarefa de um ensino de design
voltado para uma cultura do método”.

Quando se fala de metodologia em design, ndo se podem
esquecer autores como Jones, Munari, Baxter, Bonsiepe, Bomfim
e tantos outros que possuem propostas importantes que se adap-
tam a uma realidade de mercado que estda mudando constante-
mente devido principalmente & introducdo de novas tecnologias,
inclusive no ensino (GOMEZ, 2003).

Ao perceberem que o mundo ndo funciona exatamente
como na academia, é possivel que os recém-formados frustrem-se
um pouco por nao poderem controlar todas as variaveis do pro-
cesso de design. Em muitos casos, estas variaveis que definem o
sucesso ou o fracasso de um projeto extrapolam os conhecimentos
técnicos e estéticos adquiridos na graduacdo. Isto pode acontecer
por uma variedade de fatores, e em se tratando de metodologia,
um deles talvez esteja relacionado ao fato de os autores mais cita-
dos possuirem uma formacao baseada em métodos estaticos, com
diretrizes claras que ndo permitam o foco no processo criativo e
sim no técnico, ou seja, privilegiando a linearidade do processo
(GOMEZ, 2003).



Christopher Alexander (apud BOMFIM, 1995) diz que as
dificuldades que surgem em torno de um projeto podem se tornar
demasiadamente complexas para serem resolvidas de forma pu-
ramente intuitiva, sendo necessaria a utilizagdo de um método,
seja ele qual for. Este trabalho avancga nesta dire¢éo, na perspectiva
de analisar as mudancas perceptivas quando da aplicagdo de um
experimento metodoldgico que se baseia na ndo linearidade do
pensamento humano.

1.2 PROBLEMATIZACAO

Baxter (2000) argumenta sobre a ideia de que alguns de-
signers ndo concordam com a divisédo do projeto em etapas. Eles
argumentam que o0 processo, na pratica, ndo segue uma sequéncia
linear, tendendo a ser cadético. A mente humana explora algumas
ideias no nivel conceitual enquanto esta pensando em detalhes de
outras.

As idéias surgem aleatoriamente, de varias manei-
ras. Ndo é possivel delimitd-las em etapas pré-
definidas. Até chegar ao projeto final, as idéias fo-
ram e voltaram diversas vezes, num processo inte-
rativo. (BAXTER, 2000, p. 13)

Reforcando esta linha de pensamento, Baio e Oliveira
(2003) defendem a ideia de que a aleatoriedade perceptiva intro-
duzida através do pensamento ndo linear causou também a ne-
cessidade de perceber uma mensagem pelos mais diversos ambi-
tos, sem que ela possa necessariamente passar por uma ordem
cronoldgica preestabelecida.

Ja Vygotsky entende que “a relacdo entre pensamento e
palavra acontece em forma de processo, constituindo-se em um
movimento continuo de vaivém do pensamento para a palavra e
vice-versa” (DAVIS e OLIVEIRA, 1993, p. 56).
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Neste ponto, tanto Vygotsky quanto Piaget concordam que
“o0 pensamento humano prescinde a linearidade, e a forma de
ensinar a utiliza-lo estd cada vez mais evidenciada como sendo
ndo-linear” (DAVIS e OLIVEIRA, 1993, p. 56). Esta “ordenacédo
linear da tarefa escolar, embora ainda mantenha uma aparéncia
de legitimidade, ndo possui mais a coeréncia sobre a qual assen-
tou a sua institucionalizacdo no mundo moderno” (HENRIQUES,
2004, p. 3).

A principio, dentre as tangéncias e similaridades entre o
modo metodoldgico do mercado e o académico, chega-se a um
lugar preliminar comum: o pensamento humano. Este, ao que
tudo indica, funciona de maneira néo linear.

Esta mesma nao linearidade, que pode caracterizar muitas
vezes a logica de mercado, é o que fundamenta o conceito de hi-
permidia, que se manifesta de véarias formas, sendo uma delas,
por exemplo, o acesso a informacéo na rede mundial de computa-
dores.

Dentro da internet, esta forma hipermidiatica de navegacao
pela informagdo caracteriza-se por ndo possuir uma Unica forma
de seguir um caminho, ou de abordar um tema.

Com o crescimento do Ensino a Disténcia (EaD) on-line,
surgiram também Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TICs) que estdo proporcionando uma revolucéo no EaD.

A TIC que mais nos interessa, pelas caracteristicas de uso e
gerenciamento, sdo os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).

Destaca-se, assim, a seguinte questao de pesquisa:

EM QUE MEDIDA A EXPERIMENTACAO DE METODOLOGIA
NAO LINEAR MUDA O MODO E A PERCEPCAO QUANTO AO
MODO DE APLICACAO DAS METODOLOGIAS LINEARES/
TRADICIONAIS?

Para avancar no sentido de comprovar ou refutar tal ques-
tdo, foram estabelecidos os procedimentos metodol6gicos descri-
tos no capitulo 3 deste trabalho.
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1.3 PRESSUPOSTOS DA PESQUISA

Objetivando evitar vieses no processo de validagdo da ques-
tdo desta pesquisa, algumas ideias devem estar subentendidas.

Esta investigagdo ndo esta preocupada em validar metodo-
logias nado lineares, pois isto ja foi feito em Gomez (2003), mas
sim em que medida os académicos perceberam a metodologia ndo
linear como util e em que medida demonstraram interesse em
utilizd-la em outros trabalhos. Também né&o é objetivo desta in-
vestigacdo invalidar outras metodologias projetuais existentes.
Visa-se, sim, ampliar o leque de possibilidades de acdo ao dispor
dos professores de design, pois, baseando-se em quase uma déca-
da a frente do processo de ensino-aprendizagem projetual em
design gréfico, percebeu-se a caréncia de experimentacfes que
guestionassem a logica linear.

A pesquisa buscara investigar em que medida a aplicacéo de
uma metodologia ndo linear em um exercicio projetual modifica
nos académicos sua relacdo com os métodos tradicionais. A utili-
zacdo de TICs na atualidade estd tornando-se um complemento
indispensavel ao processo de ensino-aprendizagem presencial,
mais pelo fato do reduzido tempo de contato face a face do aluno
com o seu orientador, do que propriamente quando existem
grandes distancias geogréficas envolvidas.

A aplicacdo de metodologias projetuais em design no modo
presencial apoiadas por ferramentas de EaD j& sdo bem mais co-
muns do que na época da criagdo da metodologia proposta por
Gomez (2003). Conforme a andlise realizada por Ribas et al.
(2007), desde a tese de Gomez, em 2003, as TICs evoluiram for-
temente, e 0 AVA-AD/UFSC em especial, podendo suportar o
experimento desejado. Finalmente, o uso do AVA-AD/UFSC néo
representa necessariamente lancar mdo de outras TICs, tais
como: e-mail, ICQ, Live Messenger, Skype, Google-talk e outros.
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1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

Investigar as mudancas de percep¢do nos participantes de
um experimento metodolégico ndo linear em relagdo aos métodos
lineares/tradicionais.

1.4.2 Objetivos Especificos

o Descrever o processo evolutivo do uso de metodologias
projetuais no design gréfico.

¢ Selecionar a metodologia ndo linear que ser utilizada.

e Selecionar a(s) TIC(s) que se adequardo como melhor
suporte a este experimento.

¢ Planegjar e aplicar um experimento metodoldgico nao li-
near em uma situacdo projetual do design gréafico, apoia-
do por uma TIC (Tecnologia de Informacéo e Comunica-
¢do) como suporte ao processo de ensino-aprendizagem
presencial.

e Avaliar a influéncia do experimento na percepg¢ao do pu-
blico-alvo quanto as metodologias lineares.

1.5 JUSTIFICATIVA

Vivemos num mundo onde o conhecimento passa a ser
compreendido de outra forma. A ideia de linearidade do pensa-
mento, como tem sido usada ha muito tempo, vem sendo ques-
tionada por diversos pesquisadores como, por exemplo, Buzan,
Mariotti, Maturna e Varela, e o profissional da contemporaneidade
ndo pode mais seguir rumos lineares; precisa incorporar distintas

23



areas do conhecimento para contextualizar a sua atuacéo, tornan-
do-a mais abrangente. A linearidade do pensamento, cada dia
mais, estd sendo questionada como forma Unica de abordagem
aos problemas.

Assim, esta pesquisa produz avancgos, pois procura, a partir
da aplicacdo um experimento metodolégico nédo linear, gerar co-
nhecimento relativo a producdo de mudanca nos académicos de
design gréfico. Os resultados deverdo contribuir para o0 aumento
do conhecimento sobre o comportamento destes académicos.

Pelas novas Diretrizes Curriculares Nacionais, “o aluno de-
vera ser um agente participativo da construcdo do conhecimento ao
invés de um receptor passivo de informacdes” (BRASIL, 2004),
pretende-se com esta pesquisa também contribuir para o aumento
da qualidade do processo de ensino-aprendizagem, formando me-
Ihores designers e permitindo que o designer em formacédo atue
de forma proativa.

Estudos de Vygotsky, Bruner e Ausubel, citados por Moysés
(2000), apontam que a tarefa de ser mediador entre o objeto e o
sujeito do conhecimento exige do professor o desenvolvimento de
certas atitudes. Destacam-se, dentre elas:

e descobrir o que o aluno ja sabe;

e organizar de forma coerente e articulada o contetido a
ser transmitido;

e criar condi¢es para que ele possa passar do particular
para o geral e deste para aquele, de tal forma que ele
préprio reconstrua o conhecimento.

Nesta investigacdo, os trés itens enunciados acima foram
utilizados no planejamento do experimento, o qual vai gerar co-
nhecimento relativo deste “sujeito do conhecimento”, tornando
publicos seus resultados e ofertando a futuros pesquisadores do
assunto uma fonte de referéncia para outros experimentos.
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1.6 RELEVANCIA DO ESTUDO

Verificando-se uma mudanca cognitiva dos académicos
apods o experimento, perceber-se-a que a flexibilizacdo do pensa-
mento almejada pelas atuais demandas podem ser desenvolvidas
no ambiente académico de forma simulada. Reforcando esta
ideia, escrevem Maturana e Varela (2004, p. 267), que “um pro-
fissional sistémico poderd perceber melhor o mundo em suas
relacBes dindmicas e ndo mais somente de causa e efeito”.

Antevé-se também a utilidade desta investigacdo como expe-
riéncia educacional positiva, pois, havendo modificacdes na per-
cepcéo dos alunos, apds passarem pela metodologia, isso conduzi-
rd a deducéo de que houve uma correlagdo positiva entre teoria e
pratica, visando facilitar a acdo profissional do designer, incorpo-
rando a sua experiéncia de vida outras formas de se fazer design
gque ndo as tradicionais, e dando suporte para que tal aprendizado
seja capaz de modificar a sua forma de atuacdo como futuro pro-
fissional.

1.6.1 Contribuicao da Dissertacdo para o PPGDEGR

Esta pesquisa esta associada a linha de pesquisa hipermidia
aplicada ao Design Grafico, por explorar a problemética do pro-
cesso ensino-aprendizagem por meio de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, aplicando elementos ndo lineares como instru-
mentalizacdo do Design e da Expressdo Grafica a partir das tec-
nologias de informacao. Apresenta como contribuicdo para o Pro-
grama de Pés-Graduacdo Sticto Sensu em Design e Expressao
Gréfica da Universidade Federal de Santa Catarina a abordagem
metodoldgica e a avaliacdo do impacto da aplicagdo do conceito
de ndo linearidade ao processo de ensino-aprendizagem, tendo
como populacdo de referéncia estudantes de curso de graduagao
de Design.
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1.7 ESTRUTURA DO TRABALHO

Esta dissertacdo € composta por cinco capitulos. Este pri-
meiro trata das consideragdes iniciais, da problematizacdo onde a
pesquisa € justificada e onde se levanta a hipétese da pesquisa,
seguida de seus pressupostos, objetivos e relevancia para o pro-
grama de p6s-graduagao.

O segundo capitulo trata do referencial tedrico, que ¢é a base
para o desenvolvimento desta pesquisa. Inicia pela evolucéo his-
torica do design grafico, principais metodologias, segue pelo estudo
do pensamento ndo linear, do processo cognitivo e fenomenolégi-
co, referencia o Ensino a Distancia e apresenta a sistematizacao
do método 4P do Design.

O terceiro capitulo, que apresenta os procedimento meto-
doldgicos, inicia-se pela classificacdo da pesquisa, segue pelo re-
corte ou delimitagdo dela, finalizando com a caracterizacdo das
etapas pelas quais a pesquisa passou.

O quarto capitulo relata o experimento propriamente dito e
apresenta a andlise dos dados coletados.

No quinto capitulo sdo apresentadas as conclusdes e as re-
comendagdes para trabalhos futuros.

Por fim, tem-se as referéncias bibliograficas utilizadas, os
apéndices e 0s anexos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Inicia-se este capitulo apresentando uma sintese da evolu-
cdo do design grafico, bem como das metodologias projetuais,
suas caracteristicas, convergéncias e divergéncias, e 0s varios au-
tores que escrevem a respeito. Continua expondo o referencial
sobre o pensamento complexo e sistémico, seus principios, ca-
racteristicas e beneficios. Em seguida sdo elencadas as principais
TICs em uso na atualidade, citando-se suas caracteristicas de
maior relevancia e analisando qual se adequaria melhor como
apoio para a presente pesquisa. Finaliza-se com o referencial cog-
nitivo, fenomenoldgico e a apresentacdo do método 4P do design.

2.1 EVOLUCAO DO DESIGN GRAFICO

De acordo com Villas-Boas,

Design gréafico se refere a area de conhecimento e a
pratica profissional especificas relativas ao ordena-
mento estético-formal de elementos textuais e ndo-
textuais que comp8em pegas graficas destinadas a
reproducdo com objetivo expressamente comunica-
cional. (1997, p. 7)

Com a “Oficina de Tipografia e Publicidade”, na Bauhaus,
Herbert Bayer, que a dirigiu de 1925 a 1928, criou as pré-condicbes
para uma nova profissdo, a do designer gréafico. Ele introduziu a
disciplina de “propaganda” no plano de estudos, envolvendo,
dentre outras coisas, a analise da publicidade e da psicologia de
publicidade. No caso da HfG-UIm (Hdschulle fur Gestaltung, Es-
cola Superior da Forma, localizada na cidade de Ulm, Alemanha),
esta se distanciou desde sua fundacdo de uma possivel relagao
com a publicidade.

No inicio, possuia um departamento que se chamava
“Configuracdo Visual”, mas, pelo fato de que seu objetivo era de
resolver problemas de design na area da comunicacdo de massa,



durante o ano académico de 1956/57 seu home mudou para De-
partamento de Comunicagdo Visual, seguindo o exemplo da
NewBauhaus, onde ja se chamava Departamento de Comunica-
¢Oes Visuais.

O desenvolvimento e a aplicacdo de comunicagdes visuais,
sistemas de informacado e suas transmissdes eram o foco de aten-
¢do em Ulm. Tratava-se de planejar e analisar as modernas mi-
dias de comunicacdo numa clara distingdo da orientacdo manual
da gréfica ilustrativa.

O Departamento de Comunicacéo Visual trabalhava em es-
treita colaboracdo com o Departamento de Informacéo. Ali, jor-
nalistas eram formados para trabalhar na midia de comunicagao
de massa da imprensa, do radio, da televisdo e do cinema. Gui
Bonsiepe demonstrou claramente que grande parte da “comuni-
cacgdo visual” deve ser compreendida como publicidade, que deve
seguir os ditames das leis da economia. O componente persuasivo
da comunicacdo era extremamente proeminente. A HfG decidiu
por trabalhar primordialmente o aspecto ndo persuasivo da co-
municac¢do. Como areas de trabalho, destacavam-se, dentre ou-
tras, os sistemas de sinalizagdo de transito, displays e mostrado-
res em magquinas ou a transcricéo visual de procedimentos cienti-
ficos. Até aquele momento, estes campos ndo eram ensinados de
forma sistematica em nenhuma escola europeia.

Os anos de 1950 foram marcados pelos sinais da euforia
cientifica. Este clima requeria e possibilitava simultaneamente a
formulacdo de uma teoria determinista e racionalista do design.
N&o havia até aquele ponto uma sistematica do projeto. E para se
conseguir uma, foram transferidos os principios da metodologia
matematica ao processo de design. Isso foi visto como a Unica
possibilidade, por analogia, de se poder formular critérios para
uma metodologia do Design (RINKER, 2006, p. 8).

Né&o ha davida de que este procedimento tem suas limita-
¢Oes. Foi por essa razdo que Maldonado e Bonsiepe, em 1964,
colocaram a metodologia desenvolvida até aquele ponto em teste.
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Eles alertaram para ndo se perseguir isso apenas como um fim em
si mesmo e enfatizaram a necessidade da ligagdo com a prética do
design.

De sua perspectiva atual, Maldonado vai um passo além e
diferencia: “em Ulm acreditdvamos que existia “o design”, uma
absolutizagdo do design de produtos. Isso ndo era verdade. Exis-
tem diferentes tipos de design de produtos, que correspondem a
diferentes niveis ou tipos de produc¢ao” (RINKER, 2006, p. 8).

O caminho do design futuro é visto por ele no sentido de
Antonio Gramsci, ou seja, como uma “filosofia da pratica”. Muitos
dos critérios desenvolvidos em Ulm ainda sdo validos, especial-
mente na area do design tecnoldgico. Outros se provaram
inGteis e superados. Também superado esta o muito citado
slogan: “Design é Arte, que se tornou util” (RINKER, 2006, p. 8).

No inicio dos anos de 1970, os membros do Bund Deutscher
Grafik-Designer (Associacdo dos Designers Gréaficos da Alema-
nha) emitiram diversas declara¢des sobre seu perfil profissional,
dentre outras a de Anton Stankowski! (1906-1998), que advogava
que design gréfico € um campo da criagdo pictérica que requer a
colaboragéo entre artistas e cientistas. Em 1962, a descricédo oficial
da profissao era orientada quase que exclusivamente as atividades
da publicidade, mas com as declaragfes, tinha agora expandido o
seu leque de atuacgbes, a fim de incluir outras atividades, como
aquelas da Comunicacdo Visual. O estabelecimento do curso na
HfG certamente se tornou um dos fatores relevantes para esta
nova defini¢do. Josef Muller-Brockmann? resumiu a tendéncia: “o
ensino e os resultados praticos da HfG eram os novos padrdes”
(RINKER, 2006, p. 8).

As imagens corporativas elaboradas pelo Grupo de Desen-
volvimento n® 5 na HfG para as empresas Braun e Lufthansa

1 Designer, pintor e fotégrafo alemédo. Desenvolveu teorias originais sobre o
design gréafico, pioneiro nas artes graficas construtivas.

2 Designer e professor sui¢o, notério defensor do uso de malhas construtivas na
diagramacéo de pecas gréficas.
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foram também definitivas para a identidade desta nova profisséao.
Na HfG-UIm havia também vozes contra a exclusdo da publicida-
de do curriculo, como, por exemplo, Herbert W. Kapitzki (1964/
1968), docente no Departamento de Comunicacdo Visual. Ele
convidou professores visitantes, como Bodo Reiger, que ministrou
um curso sobre a campanha de lancamento de um produto ali-
menticio.

A mudanca estrutural na producdo industrial de massa re-
queria uma definicdo do perfil profissional do “Designer Indus-
trial”. Tomas Maldonado foi um dos primeiros a reconhecer esta
mudanca de paradigma e formulou na HfG-UIm novos critérios
para um estudo especializado.

Criticos como Lucius Burckhardt® viam e véem ainda hoje
o0s resultados da HfG-UIm como coergdo metodolégica. Mas o que
teria acontecido se a escola de UIm néo tivesse tomado este cami-
nho radical? Onde estaria o0 ensino moderno do design se os do-
centes e alunos em Ulm néo tivessem se aventurado neste questio-
nado experimento?

2.2 METODO CIENTIFICO E METODO PROJETUAL
EM DESIGN, CONTRIBUICOES MUTUAS,
OBJETIVOS DIFERENTES

Devido a exigéncia feita ao aluno de design quando da pro-
ducdo, por exemplo, de textos de maneira cientifica, seguindo
normas de formatacédo padrdo ABNT, e ao perfil pragmatico ca-
racteristico da atividade, é comum a confuséo que acontece entre
até onde véo as exigéncias académicas e cientificas e onde come-
cam as de mercado ou vice-versa. E necessario esclarecer que o
resultado final da pratica projetual em design pode ou néo ser

3 Professor na Universidade de Kassel, economista politico, sociélogo, historia-
dor da arte e tedrico do planejamento arquitetdnico, fundador da Estrololo-
gia, corrente tedrica que estuda a percepcdo humana e seu feedback na cons-
trucdo e planejamento.
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uma contribuicdo a reflexao sobre o design, pois esta prioriza uma
resposta para problemas produtivos ou de mercado. Quanto as
diferencas existentes entre metodologia de projeto e metodologia
cientifica, € importante que o aluno perceba que a motivacéo e a
producdo de conhecimento sdo diferentes nas duas abordagens.
N&o se trata de qualificar ou eleger prioridades, mas sim identifi-
car o que se espera de uma ou de outra. O projeto ndo tem um
compromisso intrinseco com a descoberta de algo novo, mas a
pesquisa cientifica sim, “pois procura empreender uma constante
busca de novas relagdes (...) ndo havendo o compromisso com um
determinado resultado” (COELHO, 1999, p. 5).

Tudo o que estd presente na natureza e/ou na sociedade
pode ser objeto de estudo da ciéncia. Entretanto, nem toda pes-
quisa/projeto produz conhecimento cientifico.

2.3 QUAL METODO USAR?

A metodologia moderna originada em Descartes no seu
“Discurso do Método” produziu diversas versdes e adaptagdes as
areas do conhecimento humano, inclusive no design, ao que se
chama metodologia projetual.

Evidentemente, devido a grande dificuldade de escolher
gual método/autor utilizar na resolucdo de problemas de design
de forma mais adequada, tanto ao produto como ao modo de pen-
sar do designer que esta a frente do projeto, costuma-se dizer que
“a melhor metodologia de design é a prépria” (GOMEZ, 2003,
p. 33). Apesar do exposto, pode-se constatar que as fases de desen-
volvimento projetual, de certa forma, sdo semelhantes. Ha posicio-
namentos, fases e abordagens diferentes, porém mantém-se um
esbogo geral de problema, analise, criacdo e execugdo, de forma
clara, ou subtendida em um s6 nome. Blrdek (2006, p. 225)
afirma que “cada objeto de design é o resultado de um processo
de desenvolvimento, cujo andamento é determinado por condi-
coes e decisbes”. E essa premissa que rege a maioria das metodo-
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logias do design. Nem sempre as condicdes sdo bem definidas e as
decisBes em um projeto de design podem ser tomadas de maneira
racional ou ndo. Assim, como esses estudos delimitam, tratam e
definem essa etapa dentro das metodologias de design?

Os estudos de metodologias de design ajudam a organizar o
processo de design, mas ndo definem o produto em si, que esta
sujeito a “caixa preta” do “criar artistico” e ndo s6 a resolucdo
técnica abordada na metodologia. Resolver um problema de
design ndo significa apenas organizar e analisar as informacdes
coletadas de forma estruturada, passo a passo, como define a
metodologia.

No processo de resolucédo dos problemas de design, o ato de
projetar é intrinseco a atividade. Segundo alguns autores, “é a
propria definicdo de design” (BONSIEPE, 1997, p. 7; VILLAS-
BOAS, 2001, p. 10; PANIZZA, 2006, p. 86; BARBOSA, 2007, p. 2;
dentre outros). Claro que essa afirmacéo ¢ feita de forma sim-
plista, mas ndo é objetivo aqui entrar na discussdo conceitual do
que é design. O que interessa é que fazer design implica, de algu-
ma forma, projetar. Biirdek (2006, p. 225) afirma que “o Design é
uma atividade ligada a conceitos de criatividade, mas ndo a uma
criatividade ‘livre’, onde se brinca livremente com cores, formas e
materiais em um ambiente descontextualizado”. Complementan-
do essa discussdo, Bomfim (1995, p. 2) expbe que, “no desenvol-
vimento de qualquer projeto de design, estara sempre presente
um determinado método, seja ele um conhecimento sistematico-
I6gico ou intuitivo”.

Os métodos intuitivos, originados de configurac6es subjeti-
vas e emocionais, resultantes da manufatura, j& ndo condizem
com a atividade do designer, que se tornou bastante complexa e
multidisciplinar logo apdés a Segunda Guerra Mundial, necessi-
tando, desta forma, de meios e métodos que a organizassem para
a nova realidade.

Neste caso, a discussdo é apenas sobre os métodos dentro
de uma légica de projetacdo, ou seja, organizados e estruturados
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formando uma determinada metodologia, que, segundo Bomfim
(1995, p. 2), “é a ciéncia que se ocupa do estudo de métodos, téc-
nicas ou ferramentas e de suas aplicacGes na definicdo, organiza-
¢do e solucdo de problemas teoricos e praticos”.

Segundo Barbosa (2007), as solucBes projetuais tém como
principais caracteristicas:

e existir um exaustivo nimero de solucdes possiveis;

e nao existirem solugdes Gtimas para problemas projetuais;
o serem frequentes as respostas holisticas;

e serem uma contribuicdo para o conhecimento;

e serem partes de outros problemas projetuais.

Além disso, vale dizer que as solugdes projetuais sao influen-
ciadas pelo ambiente histérico, cultural e tecnolégico da época em
que sdo desenvolvidas.

2.4 A EVOLUCAO DAS METODOLOGIAS PROJETUAIS
EM DESIGN

Segundo Barbosa (2000), no inicio da década de 1960, a
teoria dos sistemas tecnoldgicos foi a principal influéncia das
metodologias, que consideravam o processo racional e davam
mais atencdo ao projetista e aos problemas projetuais do que ao
processo projetual em si.

Buscando mudar o foco da metodologia no ensino baseado
nos professores experts para um foco mais baseado na resolucédo
de situagdes problema pelo aluno, ao final desta mesma década,
foi implantada na Escola de Medicina da Universidade McMaster,
em Ontario/Canada, a Metodologia da Aprendizagem Baseada em
Problema — ABP ou Problem Based Learning — PBL (BARROWS
e TAMBLYM, 1980).
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Atualmente, cerca de 10% das escolas em todo o mundo
adotam curriculos baseados nesta metodologia.

Simon (1969) introduziu a teoria de resolucdo de proble-
mas, considerando a racionalizagéo técnica e influenciando diver-
sas metodologias projetuais. Durante bastante tempo, as meto-
dologias projetuais foram vistas sob uma 6tica racional de resolu-
¢do de problemas. Foi Schon (1983) que introduziu a ideia de um
processo de reflexdo em acdo na projetacdo, e com seu trabalho,
ele abriu caminho para uma nova abordagem nas metodologias
projetuais.

Recentemente também foi introduzida a teoria do Meta-
projeto, sistematizada por Dijon de Moraes, definida como “o
design do design”, por ndo ser uma metodologia especifica, mas
uma nova abordagem projetual, ou, como explica o préprio autor,

Metaprojeto: que vai além do projeto, que transcen-
de o ato projetual, trata-se de uma reflexdo critica e
reflexiva sobre o préprio projeto a partir de um ce-
nario aonde se destacam os fatores produtivos, tec-
nolégicos, mercadoldgicos, materiais, ambientais,
sécio-culturais e estético-formais, tendo como base
analises e reflexdes anteriormente realizadas através
de prévios e estratégicos recolhimentos de dados.
(MORAES, 2006, p. 2)

De forma geral, pode-se afirmar que as metodologias de
projeto sdo impulsionadas por um determinado problema, resul-
tando em uma investigacdo e em uma geracao de solucdes para
ele, porém essa estrutura geral é apresentada e tratada de forma
diferente, como se pode verificar nas metodologias comentadas a
seguir.

A primeira manifestacdo de que se tem noticia em relagdo a
organizacdo de etapas para a resolucdo de problemas da era mo-
derna estd em René Descartes, que em 1637 escreve em seu “Dis-
curso do Método” procedimentos que mais tarde seriam conheci-
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dos como “Método Cartesiano”. Esse método consiste em quatro
etapas sequenciais a saber:

Nunca aceitar algo como verdadeiro sem conhecé-lo evi-
dentemente como tal;

Dividir o problema em tantas partes quantas forem ne-
cessarias para melhor poder resolvé-lo.

Conduzir por ordem os pensamentos, comegando pelos
objetos mais simples e mais faceis de conhecer, para su-
bir, pouco a pouco, gradualmente, até conhecimentos
dos mais compostos; e admitindo uma ordem mesmo
entre aqueles que ndo apresentam nenhuma ligacédo na-
tural entre si.

Fazer enumeragdes tdo completas e revisdes tdo gerais
até certificar-se de que nada foi omitido.

Esta forma de pensamento foi por muito tempo considerada
a Unica maneira de se resolver problemas, de qualquer natureza.

Segundo Rosa (2005, p. 8),

as metodologias classicas podem ser concentradas
em trés grandes grupos, os quais também sugerem a
linearidade do processo (analise-sintese-desenvolvi-
mento). Mesmo assim, apesar de 0s autores sugeri-
rem que as propostas ndo devem ser consideradas
como absolutas, todas elas acabam por impor bar-
reiras ao modo de organizacdo mental pessoal de
cada projetista.

2.4.1 Metodologias Lineares Classicas

Seguem, de forma cronolégica, comentarios sobre varios

autores.

Morris Assimov (1962) prop6s na sua “morfologia do
design” a divisdo do processo metodoldgico em quatro fases, sen-
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do a primeira a formulagdo do problema, juntamente com a coleta
de informagdes e criacdo. A segunda fase seria o desenvolvimento
do projeto, constando de selecdo, analises e otimizagdo. A terceira
fase esta relacionada a finalizacdo para execucéo do projeto e pro-
vas; e a Ultima fase é a de divulgacéo, distribuicado e ciclo de vida
do produto.

Leonard Bruce Archer (1965) divide o processo em duas
fases, porém antecedidas das atividades preliminares, que seriam:
a solicitacdo do projeto por parte do cliente, a aceitacédo do servico
e o briefing. Isso seria 0 comec¢o do procedimento metodolégico,
que se divide em fase analitica, onde se faria o levantamento de
dados, a criacdo, analise, demonstracdo e desenvolvimento do
produto, e a fase executiva, que constaria da documentacao técni-
ca para producdo.

Bernhard E. Burdek em 1975 cria um sistema de mani-
pulacdo de informagcdes, possibilitando vérias realimentacdes,
guebrando um pouco a linearidade dos processos. Este sistema é
dividido em quatro fases: 1) problema, onde estdo a analise e a
definicdo do problema; 2) defini¢cdo de objetivos, contando com a
concepcdo e o desenvolvimento de alternativas; 3) avaliacéo,
decisdo e escolha; 4) finalizando com a realiza¢édo do projeto.

O Prof. PhD. Siegfried Maser da SHB*, em 1976, influen-
ciado pela cibernética, enuncia trés fases projetuais: uma sobre os
aspectos pragmaticos e semanticos do problema, outra tratando
dos objetivos (composta pela descricdo do problema, incluindo o
contexto e o levantamento de dados, os aspectos sintaticos, o pla-
nejamento do processo e do tempo, e o financiamento) e a ultima
tratando da definicdo do problema, ou seja, o desenvolvimento e
as escolhas de alternativas, a realizacéo e a implantagéo.

Bernd Lobach, em 1976, estabelece algumas bases teori-
cas para a configuracdo de produtos industriais onde 0 processo

4 SHB — Staatlichen Hoschulle fur Bildende (Escola Estatal Superior da Cons-
trucdo).
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de design é composto por solu¢bes de problemas, bem como da
solugdo criativa. O processo é dividido em quatro etapas, mas, em
um caso real, essa divisdo se perde, avanga, retrocede e as etapas
se entrelacam umas as outras.

Lobach diz que, para o processo de projeto poder se desen-
volver de forma completa, depende do problema e, para o estudo
e a facilidade de resolucao, € aconselhavel dividi-lo em fases.

A criatividade do designer é tida por ele como o principal
gerenciador dos processos de design. Ele coloca o processo criati-
vo como norteador das atividades de solugdo do problema e de
projeto. Porém em momento algum sugere um processo nao linear,
onde, inclusive, a documentacgao é apenas citada no final da me-
todologia.

John Chris Jones, em 1978, propde ndo uma metodolo-
gia, mas uma estratégia de projetar que leva em consideracao
uma lista de acdes que podem ser organizadas de acordo com 0s
dados obtidos ou fornecidos, estruturando-se através de técnicas
de projeto: linear, ciclica, ramificada, adaptativa, incrementada,
randdmica e controle. Produz uma tabela baseada em inputs e
outputs, possivelmente encontrados pelo método, tabela esta que
sugere quais técnicas e/ou ferramentas devem ser usadas para o
desenvolvimento do projeto.

A metodologia de Jones é divida em trés fases: analise, sin-
tese e avaliagdo. Pode-se afirmar que ela segue 0 mesmo principio
daquela de Bonsiepe, com uma pequena diferenca na abordagem
dos dados a serem coletados em cada fase e por estender a fase
final até além dos problemas técnicos.

Don Koberg e Jim Bagnall (1980) desenvolvem uma
metodologia generalista do tipo problem-solving, dividindo o
processo projetual em duas fases: analise e sintese, e apresentan-
do diversas técnicas de avaliacdo dessas fases. A conceituagdo do
problema localiza-se em um estagio intermediario no processo e
reflete parte das pessoas envolvidas e dos objetivos especificos do
caso. O método é um auxilio na organizagédo do processo, ou mais
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especificamente do problema. Em contrapartida, os autores pro-
pdem um método de solugdo criativa do problema, composto por
sete etapas: aceitacdo do problema, analise, definicdo, ideacéo,
selecdo, implementacao e avaliacéo.

Bruno Munari, em 1981, faz uma analogia com uma re-
ceita qualquer, onde a pessoa deve partir de uma situacédo pro-
blema e ir resolvendo suas componentes em ordem cronolégica e
linear em direcdo a producédo de uma solucéo final. Ao longo de
seu livro “Das coisas nascem coisas”, ele vai acrescentando etapas
intermediarias a estes dois extremos problema/solucéo, alertando
desde o inicio que o uso de uma metodologia néo significa neces-
sariamente a previsdo total do resultado e nem sucesso, mas que
reduz grandemente o desperdicio de tempo e energia. Este méto-
do costuma ser utilizado na grande maioria dos cursos de design
grafico nos quais o pesquisador lecionou, especialmente nos pri-
meiros anos do curso, onde o aluno ainda esta influenciado pelos
meétodos lineares de pensamento. O que muitas vezes acontece é
que ele é aplicado exclusivamente de forma linear, sendo percebido
como opressor do processo criativo, o que ndo era intencgao inicial
do autor, que prega a retroalimentacdo das etapas em qualquer
estagio do desenvolvimento.

Gui Bonsiepe (1984), designer, escritor e consultor da
ONU para a América Latina, egresso de uma das mais influentes
escolas de design, a HfG-UIm, estabeleceu um método que con-
siste de trés etapas gerais, ou macros, como ele diz: estruturacéo,
projetacdo e realizacdo, sendo que estas ndo se modificam con-
forme o projeto. Dentro de cada etapa estdo a¢bes micro, as quais
segundo ele podem variar caso a caso.

Na primeira etapa macro, estruturam-se todos os dados ne-
cessarios para uma boa compreensdo do que realmente é o pro-
jeto, com suas limitacOes, necessidades etc. Na segunda fase ma-
cro estdo o desenvolvimento, verificacdo e selecdo de alternativas,
detalhamento, otimizacéo, testagem e modificacéo. Seria a fase de
desenvolvimento do artefato. A terceira fase é a execugao ou reali-
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zacgdo do produto. Fica bem clara nessa metodologia a divisdo de
reconhecimento do problema, cria¢cdo e desenvolvimento das so-
lucdes e a execucgdo da solugdo final.

Jorge Frascara estabelece na primeira edi¢édo de seu livro
El Disefio de Comunicacién de 1988 uma sequéncia de nove
passos que podem ser aplicados a todo projeto de comunicagéo
visual (encargo do projeto, recolhimento de informacgdes, segundo
recolhimento de informac0es, especificacdo do desempenho do
design, terceira definicdo do problema, desenvolvimento do ante-
projeto, organizacdo da producdo, supervisdo da implementacédo
e validagdo).

Verdnica Napoles, em 1988, propdés uma metodologia
para o desenvolvimento de projetos de design grafico corporativo,
dividida em quatro fases (analise, exploracdo do design, refina-
mento do design e implementacdo) que devem ser percorridas
pelo design e pelo cliente, visando a uma boa definicdo do pro-
blema.

Norberto Chaves, em 1996, define uma metodologia es-
pecifica ao desenvolvimento de identidades corporativas, ampliando
0 conceito de identidade visual. O método proposto é um avanco
para o desenvolvimento do design, substituindo a ideia de um
design direto, automatico, por um processo instrumentado e com
a participacao ativa de toda a empresa.

Ele divide seu método em duas grandes fases: a analitica e a
normativa. A analitica compreende o conhecimento profundo da
empresa e divide-se em quatro subfases: investigacéo, identifica-
¢do, sistematizacdo e diagnoéstico. A normativa se divide em: es-
tratégia geral de intervencdo, projeto de intervencao geral e ela-
boracéo de programas particulares.

Mike Baxter (2000) descreve sua metodologia onde néo é
mais necessario um pedido de servi¢o; o proprio designer pode
visualizar um bom negécio. Ela é dividida em projeto de configu-
racdo, de detalhes e de fabricacdo. Ele coloca a parte de desenvol-
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vimento dentro da configuracdo, onde seriam propostas as alter-
nativas de projeto de material e de fabricagéo.

Maria Luisa Pedn (2000) prop6e um sistema para o
desenvolvimento de projetos de design grafico, mais especifica-
mente para sistemas de identidade visual. Ela prevé trés etapas:
problematizagdo, concepcdo e especificacdo, que ela chama de
fluxograma resumido do processo de projetacdo: diagnéstico da
situacdo do projeto, solucdo preliminar, testes, solucdo, projeto
das aplicacOes, produgdo do manual de identidade visual e im-
plantacéo do sistema, que devem ocorrer de forma sucessiva. Para
a implantacéo do projeto, ela propde o uso de pesquisa qualitativa
com o publico-alvo para definicédo da alternativa, privando e libe-
rando o design do poder final de escolha.

Eugenio Merino criou, em 2002, no Nucleo de Gestao em
Design da UFSC, um guia de desenvolvimento de embalagens —
GODE, disposto em cinco etapas: encomenda, levantamento,
analise, criacio e execucdo. E uma sequéncia de trabalho flexivel
que deve ser aplicada de acordo com a pertinéncia dos seus itens,
dependendo de cada situagdo-projeto. A base desse Guia esta em
um principio comum, que é a gestéo participativa dos envolvidos,
aplicando a proposta de Integracdo e Inovacao, utilizando o
design como estratégia competitiva, considerando a diferenciacao
e a sustentabilidade.

E, por fim, Flavio Santos (2005) prop6e em sua tese de
doutorado pelo PPGEP/UFSC uma metodologia batizada de
MD3E com foco na gestdo de processos e na documentacdo pro-
jetual, como importantes caracteristicas do processo ensino/
aprendizagem. De cunho académico, a MD3E subdivide-se em
trés etapas: pré-concepcdo, concepcdo e pos-concepcdo. Estas
etapas que compBem o0 processo de design ficam claras para os
alunos e permitem o perfeito entendimento de como funciona o
projeto desde seu inicio.

Tracando um paralelo entre essas metodologias, que ser-
vem de referéncias para os cursos de Design, observa-se que as
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diferencas entre elas basicamente se mostram na forma de orga-
nizacéo das fases das atividades.

Algumas sdo mais detalhadas, enquanto outras sdo organi-
zadas de forma mais generalista. Quanto ao inicio e ao final do
trabalho do designer, determinadas metodologias se utilizam do
método dedutivo, ou seja, do geral para o especifico e de uma
estrutura cartesiana.

Ao final da década de 1970 o filésofo Paul Feyerabend, co-
nhecido por ter uma postura anarquista em relacdo ao uso de
métodos, propde em seu livro Against Method a introducéo do
método indutivo na projetacéo, deslocando o centro da questéo
da producdo de objetos das metodologias do projeto em si e das
tecnologias de producéo para o usuario (FEYERABEND, 1975).

A partir do deslocamento do centro da forma de producéo
para o foco no usuario, o processo de projetar aumentou sua
complexidade, porque cada individuo possui necessidades de
consumo diferentes, obrigando o projetista a ter novas aborda-
gens que contemplassem esta multiplicidade de novos fatores,
gerando uma forma mais sistémica, holistica e ndo linear.

2.4.2 Metodologias Nao Lineares

Luiz Saloméao Ribas Gomez, em 2003, propde em sua
tese os “4Ps do design” (posicionamento, problema, proposta e
produto), uma metodologia ndo linear onde as etapas ocorrem
concomitantemente, sempre embasadas por informacdes do mer-
cado, onde o mais dificil é definir por onde comecar. Destaca-se,
nesta metodologia, a importancia do trabalho colaborativo e o
apoio em TICs que podem ajudar profissionais ou académicos,
nédo importando a localizac¢do geografica.

Ele afirma, ao final de sua tese:

As novas TICs trazem todo dia novas oportunidades
de se ampliar a qualidade e a eficacia do processo

41



ensino-aprendizagem em todas as suas formas. Sen-
do assim, aperfeicoar o AVA-4P’s pode render diver-
sos momentos de pesquisa diferentes, onde podem
ser construidos mais estudos de caso com o objetivo
de ampliar o nimero de artigos, monografias, dis-
sertacOes e teses sobre o assunto de ndo-linearidade
do pensamento e metodologia de Design. Porém,
talvez a mais importante contribuicdo que se possa
dar com essa tese € a da reestruturagédo na forma de
se ensinar metodologia de projeto, onde a experién-
cia com Descartes, Maquiavel, Sartre, entre outros
utilizados durante o processo, mostrou que a filoso-
fia deve ter uma parcela maior na construcdo desse
conhecimento. (GOMEZ, 2003, p. 120)

Tendo em vista os objetivos desta dissertagdo, detalha-se no
item 2.7 sobre a metodologia 4P do Design.

2.5 0 PENSAMENTO NAO LINEAR

A linearidade do pensamento cada dia mais esta sendo
questionada como forma Unica de abordagem dos problemas.
Segundo Gomez (2003), autores consagrados, como Vygotsky e
Piaget, demonstram em suas teses que o0 pensamento humano
prescinde da linearidade, e ainda, de que a forma de ensinar a
utiliza-lo esté cada vez mais evidenciada como sendo ndo linear.

Vivemos, entdo, em um mundo onde o conhecimento passa
a ser compreendido de outra forma:

N&o se concebe mais a idéia de linearidade do pen-
samento, como tem sido usado h& muito tempo. O
profissional da contemporaneidade ndo pode mais
seguir rumos lineares, precisa incorporar distintas
areas do conhecimento para contextualizar a sua
atuacdo, tornando-a mais abrangente. (GOMEZ,
2003, p. 34)

A grande maioria, sendo a totalidade, das metodologias
projetuais utilizadas no ensino do Design e comentadas no item
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2.3 sdo aplicadas de forma linear. Apesar de elas apresentarem
um vaivém de informagdes, todas tém um comeco claro e, quase
sempre, baseado no PROBLEMA e um final evidente, que é o
PRODUTO.

Mesmo que seja retomado o pensamento de Descartes, em
seu “Discurso do Método”, citado por diversos autores como sen-
do exemplo de linearidade de pensamento, “o que vale nao é, de
maneira alguma, a forma do pensamento, e sim o0 BOM SENSO
que rege o desenvolvimento de qualquer proposta metodolégica”.
(DESCARTES, 2003, p. 3).

A aplicacdo de uma metodologia facilitadora que seja per-
meada pelo bom senso no processo de aprendizagem de Design,
contemplando a complexidade do pensamento humano, pode ser
uma alternativa a este cenario complexo.

2.5.1 A Complexidade

A complexidade ndo é um conceito tedrico, e sim um fato da
vida, correspondente a multiplicidade, ao entrelacamento e a
continua interagdo da infinidade de sistemas e fendbmenos que
compdem o mundo natural. Os sistemas complexos estdo dentro
de nds e a reciproca é verdadeira. E preciso, tanto quanto possi-
vel, entendé-los para melhor conviver com eles.

Né&o importa o quanto se tente, ndo se conseguira reduzir
essa multidimensionalidade do mundo contemporéaneo a explica-
¢des simplistas, regras rigidas, formulas simplificadoras ou
esquemas fechados de ideias. Piaget (apud MARIOTTI, 2007, p. 23)
defende que “os fendbmenos humanos séo bioldgicos em suas rai-
zes, sociais em seus fins e mentais em seus meios”.

A complexidade s6 pode ser entendida por um sistema de
pensamento aberto, abrangente e flexivel, o chamado “pensa-
mento complexo”. Este configura uma nova visdo de mundo, que
aceita e procura compreender as mudancas constantes do real, e
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nao pretende negar a multiplicidade, a aleatoriedade e a incerte-
za, mas sim conviver com elas.

Diante dos problemas complexos que as sociedades con-
temporaneas enfrentam hoje, apenas estudos de carater inter-
poli-transdisciplinar poderiam resultar em analises satisfatorias
de tais complexidades:

Afinal, de que serviriam todos os saberes parciais
sendo para formar uma configuragdo que responda a
nossas expectativas, nossos desejos, nossas interro-
gacOes cognitivas? (MORIN, 2003, p. 116)

O modelo mental cartesiano, reflexo da légica aristotélica, é
indispensavel para resolver os problemas humanos mecanicos
(abordaveis pelas ciéncias ditas exatas e pela tecnologia), mas é
insuficiente para resolver problemas humanos em que participam
emoc0es e sentimentos (a dimenséo psicossocial); por exemplo: o
raciocinio linear aumenta a produtividade industrial por meio da
automacdo, mas ndo consegue resolver o problema do desempre-
go e da exclusédo social por ela gerado, porgque se tratam de ques-
tdes ndo lineares. O mundo financeiro é apenas mecanico, mas o
universo da economia é mecéanico e humano.

Desde os primeiros dias de escola (e de vida, dentro da
cultura), o cérebro humano comega a ser profundamente forma-
tado pelo modelo linear. Para ele, o predominio de um determi-
nado pensamento, com exclusdo de quaisquer outros, é “légico” e
perfeitamente “natural”.

Essa é a base das ideologias em geral e do autoritarismo em
particular. Desse modo, fenébmenos como a exclusdo social sdo
também vistos como “légicos”, “naturais” e “inevitaveis”.

O modelo mental linear-cartesiano forma a base do empi-
rismo, que diz que existe uma Unica realidade, que deve ser per-
cebida da mesma forma por todos os homens. Maturana e Varela
(2004, p. 179) defendem a tese de que “hoje néo existe percepcao
totalmente objetiva”. Por isso, nos ultimos anos, esse modelo de
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pensamento tem sido questionado de muitas formas, inclusive
pelo pensamento complexo.

A experiéncia humana é um todo biopsicossocial, que néo
pode ser dividido em partes nem reduzido a qualquer uma delas.
Primeiro, percebe-se o0 mundo. Em seguida, as percepg¢des geram
sentimentos e emocdes. Na sequéncia, estes sdo elaborados em
forma de pensamentos, que vao determinar o comportamento do
homem no cotidiano.

O modo como nos tornamos propensos (pela educagdo e
pela cultura) a pensar é que vai determinar as préaticas no dia a
dia, tanto no plano individual quanto no social. Do ponto de vista
biopsicossocial, o principal problema para a implantacdo de um
sistema educacional mais préximo da realidade (e, portanto o
desenvolvimento da cidadania) talvez seja a predominancia, em
nossa cultura, do modelo mental linear (ou l6gica aristotélica, ou
I6gica do terceiro excluido).

Por esse modelo, A sé pode ser igual a A. Tudo o que nao se
ajustar a essa dinamica fica excluido. E a logica do “ou/ou”, que
deixa de lado o “e/e”, isto €, exclui a complementaridade e a di-
versidade. Desde os gregos que esse modelo mental vem servindo
de base para 0s nossos sistemas educacionais.

Essa légica levou a ideia de que se B vem depois de A; com
alguma frequéncia, B é sempre o efeito, e A é sempre a causa
(causalidade simples). Na prética, essa posi¢cdo gerou a crenca
(errbnea) de que entre causas e efeitos existe sempre uma conti-
guidade ou uma proximidade muito estreita. Essa concepgdo é
responsavel pelo imediatismo, que dificulta e muitas vezes impe-
de a compreensdo de fenbmenos complexos, como os de natureza
biopsicossocial.

O pensamento complexo baseia-se na obra de varios auto-
res, cujos trabalhos vém tendo ampla aplicagcdo em biologia, socio-
logia, antropologia social e desenvolvimento sustentado. Uma de
suas principais linhas ¢ a biologia da cognicdo, descrita por Matu-
rana e Varela (2004), que sustentam que a realidade é percebida
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por um dado individuo segundo a estrutura (a configuracédo biop-
sicossocial) de seu organismo num dado momento. Essa estrutura
muda constantemente de acordo com a interagdo do organismo
com 0 meio.
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A diversidade de visGes ndo impede (pelo contrario, pede)
gque cheguemos a acordos (consensos sociais) sobre o mundo em
gue vivemos. Esses consensos é que vao determinar as praticas
sociais. Mariotti (2007, p. 25) entende que, “para chegarmos a
consensos que levem em conta o respeito a diversidade de pontos
de vista, é necessario observar alguns parametros basicos”:

O que chamamos de racional é o resultado de nossas
percepcdes. No inicio, elas surgem como sentimentos e
emocdes. SO depois é que se transformam em pensa-
mentos, que geram discursos, que por fim sdo formali-
zados como conceitos.

O racional vem do emaocional, ndo o contrario. Isso néo
quer dizer que devamos deixar de ser racionais. Significa
apenas que precisamos aprender a harmonizar razéo e
emocao, pensamento mecanico e pensamento sistémico.
Essa é a proposta basica do modelo complexo.

Uma cultura é uma rede de conversacdes que define um
modo de viver. Toda cultura é definida pelos discursos
que nela predominam. Estes se originam nas conversa-
¢des, que comecam entre individuos, estendem-se as
comunidades e por fim a todo o ambito cultural.

Os consensos sociais (que determinam, por exemplo, o
que é permitido e o que ndo €; o que é real e 0 que € ima-
ginario numa determinada cultura) resultam desses dis-
Cursos, que por sua vez sdo oriundos das redes de con-
versacao.

Por outro lado, 0 pensamento sistémico, quando isolado,
¢ também insuficiente para as mesmas finalidades.



e H4, portanto, necessidade de uma complementaridade
entre ambos os modelos mentais. O pensamento linear
n&o se sustenta sem o sistémico, e vice-versa.

e Como os processos de pensamento hegemdnicos em
nossa cultura estdo unidimensionalizados pelo modelo
linear, s6 um esforgo educacional que comece na infan-
cia tera possibilidades de reverter de modo significativo
esse quadro. Isso implica pelo menos o prazo de uma ge-
racao.

¢ No caso dos adolescentes e adultos de hoje, é possivel al-
cancar mudancas substanciais nessa area, desde que eles
sejam educacional e culturalmente sensibilizados.

O texto a seguir exemplifica esta complementaridade entre
linear e sistémico:

A Terra é plana? E claro que sim: basta olhar o chéo
qgue pisamos. No entanto, como mostram as foto-
grafias dos satélites e as viagens intercontinentais,
ela é obviamente redonda. Concluimos entdo que do
ponto de vista do pensamento linear, de causalidade
simples e imediata, a Terra é plana. Uma abordagem
mais ampla, porém, mostra que ela é redonda e faz
parte de um sistema. (O'CONNOR; McDERMOTT
apud MARIOTTI, 2007, p. 24)

Precisa-se dessas duas nocdes para as praticas do cotidiano,
mas elas ndo sdo suficientes, o que leva a ampliar o exemplo des-
ses autores para dizer que:

a) do ponto de vista do pensamento linear, a Terra é plana;
b) pela perspectiva do pensamento sistémico, ela é redonda;

¢) por fim, do angulo do pensamento complexo — que en-
globa os dois anteriores — ela ¢ a0 mesmo tempo plana e
redonda.
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Ainda segundo Mariotti (2007):

O pensamento sistémico € um instrumento valioso para
a compreensdo da complexidade do mundo natural. Po-
rém, quando aplicado de modo mecanico, como simples
ferramenta, proporciona resultados meramente operacio-
nais, que ndo sdo suficientes para compreender e abran-
ger a totalidade do cotidiano das pessoas.

Em outras palavras, o pensamento sistémico pode pro-
porcionar bons resultados no sentido mecéanico-produ-
tivista do termo, mas certamente ndo é o bastante para
lidar com a complexidade dos sistemas naturais, em es-
pecial os humanos.

E indispensavel ter ssmpre em mente que, em que pese a
sua grande importéncia, ele (o pensamento sistémico) é
apenas um dos operadores cognitivos do pensamento
complexo. Por isso, quando utilizado, como tem sido se-
parado da ideia de complexidade, diminui a sua eficacia
e potencialidades.

O pensamento complexo resulta da complementaridade,
do abrago das visdes linear e sistémica de mundo
(MORIN apud MARIOTTI, 2007). Essa abrangéncia
possibilita a elaboracdo de saberes e praticas que per-
mitem buscar novas formas de entender a complexidade
dos sistemas naturais e lidar com ela, o que evidente-
mente inclui o ser humano e suas culturas. As conse-
quéncias praticas dessa visdo bem mais ampla sdo 6bvias.

Mariotti (2007, p. 29) propde alguns principios do pensa-
mento complexo de interesse para esta pesquisa:

Toda agdo implica uma realimentacéo.

Toda realimentacao resulta em novas acgdes.



Vivemos em circulos sistémicos e dindmicos de reali-
mentacdo, e ndo em linhas estaticas de causa-efeito
imediato.

A realimentagdo pode surgir bem longe da acéo inicial,
em termos de tempo e espaco.

Todo sistema reage segundo a sua estrutura.

A estrutura de um sistema muda continuamente, mas
Nao a sua organizacao.

Os resultados nem sempre sdo proporcionais aos esfor-
¢os iniciais.

Os sistemas funcionam melhor por meio de suas ligagbes
mais frageis.

Uma parte s6 pode ser definida como tal em relagéo a
um todo.

As propriedades emergentes de um sistema néo séo re-
dutiveis aos seus componentes.

E impossivel pensar em um sistema sem pensar em seu
contexto (seu ambiente).

Os sistemas ndo podem ser reduzidos ao meio ambiente
e vice-versa.

Mariotti (2007, p. 31) ainda apresenta alguns beneficios do
pensamento complexo:

Facilita a percepcao de que a maioria das situacdes segue
determinados padrdes.

Facilita a percepc¢ao de que é possivel diagnosticar esses
padrdes (ou arquétipos sistémicos, ou modelos estrutu-
rais) e assim intervir para modifica-los (no plano indivi-
dual, no trabalho e em outras circunstancias).

Facilita o desenvolvimento de melhores estratégias de
pensamento.
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Permite ndo apenas entender melhor e mais rapida-
mente as situacdes, mas também ter a possibilidade de
mudar a forma de pensar que levou a elas.

Permite aperfeigoar as comunicacges e as relagdes inter-
pessoais.

Permite perceber e entender as situagdes com mais cla-
reza, extensao e profundidade.

Aumenta a capacidade de tomar decisbes de grande am-
plitude e longo prazo.

O mesmo autor relaciona o que se aprende por meio do

pensamento complexo:
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Que pequenas a¢des podem levar a grandes resultados, o
chamado “efeito borboleta”.

Que nem sempre aprendemos pela experiéncia.

Que s6 podemos nos autoconhecer com a ajuda dos
outros.

Que solucgbes imediatistas podem provocar problemas
ainda maiores do que aqueles que estamos tentando
resolver.

Que nao existem fendmenos de causa Unica.
Que toda ac¢do produz efeitos colaterais.

Que solugdes 6bvias em geral causam mais mal do que
bem.

Que é possivel (e necessario) pensar em termos de cone-
x0es, e ndo de eventos isolados.

Que os principios do pensamento sistémico podem ser
aplicados a qualquer sistema.



e Que os melhores resultados vém da conversagdo e do
respeito a diversidade de opinifes, ndo do dogmatismo e
da unidimensionalidade.

¢ Que o imediatismo e a inflexibilidade sdo os primeiros
passos para o subdesenvolvimento, seja ele pessoal, gru-
pal ou cultural.

2.5.2 Complexidade e Design

Segundo Lessa (apud CAMPQOS, 2006), ao se utilizar um
método para o desenvolvimento, analise critica e de apresentacéo
de resultados, espera-se que o aluno adquira consciéncia de uma
proximidade entre a pratica profissional do design e a produgéo
de conhecimento de carater cientifico. Para isso, o aluno precisa
enxergar o design ndo apenas como resultado da aplicacdo de
teorias oriundas de outras areas do conhecimento ou ainda como
resultado ou produto final, mas sobretudo olha-lo como uma
experiéncia de pensamento (complexo).

Infelizmente essas relagbes ndo se mostram facilmente
permeaveis ao aluno de design, que apresenta alguns padrées no
entendimento das seguintes questdes:

a) design é pratica de projeto:

Sob a ética da acdo, da praxis, o processo como condigdo
para a existéncia do produto nédo ganha relevancia. Assim sendo, a
pesquisa é vista como ferramenta de projeto, etapa, meio para se
chegar a um fim e ndo como recurso em si.

b) design é atividade dirigida ao mercado:

Como prestacao de servigo e resposta a uma demanda espe-
cifica, o design se distingue da pesquisa de carater cientifico,
entendida como atividade sem finalidade lucrativa ou aplicagao
imediata de resultados.
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¢) design é atividade artistica:

O estere6tipo da mistica genial, do dom, da espontaneidade
e do improviso presente no imaginario do profissional de design,
opde-se a ideia do rigor cientifico, uma verdadeira “camisa de
forca” para a expressao e para a criatividade.

Essa tarefa de identificacdo, delimitacdo e estruturacdo do
projeto revelou-se, ao longo de anos de pratica didatica, um obs-
taculo a ser transposto, visto que, diante da estrutura linear, os
alunos se véem perdidos frente as dificuldades para sair dos pri-
meiros itens, influenciados pelo modelo linear estabelecido
(LESSA apud CAMPOS, 2006, p. 23).

2.5.3 Complexidade e Ciberespaco

Ap6s o advento da criacdo do ciberespaco na internet e a
formacdo de um espaco virtual, particularmente no processo de
ensino/aprendizagem, acabou-se criando também uma necessi-
dade de mudanca desta 6tica linear até entdo utilizada, para uma
gue contemple ndo sé a forma cartesiana, mas que perceba as
relacbes entre as acbes executadas e as suas consequéncias de
forma dinamica, uma 6tica sistémica. Com esta pesquisa, objeti-
va-se entender como “equipar melhor o aprendiz” para que ele
possa interagir de maneira mais sistémica com o mundo a sua volta.

2.5.4 Mapas Mentais

Um recurso utilizado para promover um melhor desenvol-
vimento dessa questdo € a elaboracdo de mapas mentais. A partir
da compreensdo da ndo linearidade operacional do pensamento,
este método, para gerar e organizar ideias através da elaboracao
de diagramas, consiste num mapeamento dos “caminhos” asso-
ciativos que as ideias percorrem em nosso cérebro.

Sua sistematizacdo se deve ao trabalho desenvolvido pelo
inglés Tony Buzan em meados da década de 1970 e que hoje apre-
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senta desdobramentos (BUZAN, 2005). Gelb et al. (apud
CAMPOQOS, 2006), por exemplo, apontam semelhancas entre a
estrutura dos mapas mentais e 0 modo como Leonardo Da Vinci
fazia suas anotagdes.

De qualquer forma, essa técnica é apontada como um re-
curso de amplo espectro funcional, e no caso especifico dos alunos
de design, o mapa mental se mostra como ferramenta que possi-
bilita a comunicacao ndo apenas através do uso de palavras, como
também de imagens, o que permite uma facil visualiza¢do do ce-
nario que compde a “ideia” inicial. Buzan apresenta passo a passo
a técnica, que é muito simples. Inicia-se com uma figura central
que represente o conceito principal e a partir dela irradiam-se
palavras-chave ou imagens inicias; desenvolvem-se desdobra-
mentos a partir destas, mantendo o fluxo das associagdes; identi-
ficam-se relacdes entre as palavras/imagens elencadas; interli-
gam-se estas por meio de setas, codigos e cores. Desta forma,
pode-se evidenciar as relacdes entre as partes e sintetizar o conteu-
do de forma mais significativa.

Fazendo-se uma leitura conjunta dos resultados sobre os
conteddos que emergiram nos mapas, permite-se descobrir mate-
rial para aprofundar os conhecimentos ja presentes. Os resultados
podem aparecer sob a forma de livros, artigos para revistas, pes-
quisas de mestrado ou entédo simplesmente na percepcéo das rela-
¢des de significaAncia entre os elementos dispostos neles. Em al-
guns casos € necessario se refazer os mapas para que haja uma
depuracdo ou entdo uma melhor compreenséo de onde seré o foco
e inicio do entendimento dos percursos de ideias. (BUZAN,
2005).

2.6 ENSINO E EDUCAGAO A DISTANCIA

Segundo Santos (2000, p. 2), o uso educacional das tecno-
logias de rede apoia-se em diferentes vertentes de pesquisa e desen-
volvimento, e este uso pode ser reunido em seis modalidades:
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e aplicacbes hipermidia para fornecer instrucéo distribuida;
e sites educacionais;

e sistemas de autoria para cursos a distancia;

e salas de aula virtuais;

o frameworks para aprendizagem cooperativa; e

e ambientes distribuidos para aprendizagem cooperativa.

Entre as aplicagcdes hipermidia para instrucdo distribuida,
encontram-se cursos multimidia com objetivos educacionais defi-
nidos, tarefas a serem realizadas pelos alunos, formas de avalia-
¢do e suporte para comunicagdo com os pares e com o professor; e
cursos no formato hipertexto, compostos de paginas web, seguindo
0 modelo de livro-texto, normalmente sem tutoria.

De um modo geral, tais cursos ndo séo oferecidos gratuita-
mente. A imensa maioria dos cursos existentes na internet per-
tence ao segundo enfoque. Estes cursos seriam o que Schank
(apud SANTOS, 2000) denomina page-turning architecture,
adotando o formato “pressione o botdo para a préxima péagina”.
Pode-se, contudo, encontrar cursos sobre quase todos os assuntos
na web.

Os sites educacionais reinem um conjunto de funcionali-
dades, tais como biblioteca de software educacional, espagos para
comunicacdo, software para download, links para outras paginas
web e jornais. Entre estes sites, destacam-se Study Web, The
Internet Public Library e The World Lecture Hall. Entre os sites
brasileiros, sdo descritos Aprendizagem Cooperativa a Distancia
do Projeto Kidlink-Br, Escolanet e Projeto Aprendiz. H4 inimeros
sistemas de autoria para cursos a distancia usando tecnologias de
internet.

Aqui estdo descritos HM-Card, LearningSpace, TopClass,
Virtual-U e WebCT. As salas de aula virtuais estendem o conceito
dos sistemas de autoria ao ampliarem o espaco de interatividade e
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de comunicagdo e cooperacdo. Neste caso, estdo AulaNet e Clas-
seVirtual. Na perspectiva de frameworks, encontram-se Habanero,
Promondia e Worlds. Belvedere, CaMILE, Collaboratory Notebook,
CSILE e NICE, que sdo exemplos tipicos de ambientes distribui-
dos para aprendizagem cooperativa. QSabe e WebSaber séo
exemplos brasileiros deste tipo de ambiente.

Buscando facilitar a passagem gradual de professores e
estudantes da sala de aula presencial para a sala de aula virtual,
alguns sistemas ampliam os espagos de comunicacdo e coopera-
¢do entre os participantes de um curso. AulaNet e ClasseVirtual
podem ser vistos como exemplos de salas de aula virtuais.

O ambiente de criacéo e aplicacdo de cursos do AulaNet é
acessado mediante senha fornecida pelo administrador do am-
biente. A criacdo de disciplinas em Classe Virtual requer senha,
mas os conteldos existentes sdo acessados livremente, sendo ne-
cesséria senha também para as atividades cooperativas.

Frameworks permitem o desenvolvimento de ambientes
customizaveis integrando ferramentas disponiveis. Existem al-
guns frameworks na internet, unindo ferramentas para aprendi-
zagem cooperativa ou para trabalho cooperativo, mas que podem
ser usados para fins educacionais. O Habanero, O Promondia e
O wOrlds sdo exemplos de frameworks desenvolvidos com pro-
posito de pesquisa, e que privilegiam a cooperacéo sincrona.

E crescente o numero de ambientes distribuidos para
aprendizagem cooperativa. Selecionou-se, para apresentacao,
Belvedere, CaMILE, Collaboratory Notebook, CSILE e NICE, por
serem 0s ambientes mais representativos desta linha de educacgéo
virtual. A escolha de QSabe e WebSaber baseia-se no fato de am-
bos serem protétipos recentes desenvolvidos em universidades
brasileiras.

O Belvedere, CaMILE e WebSaber estdo disponiveis na in-
ternet; ha um demo de CSILE também disponivel na internet.
Collaboratory Notebook estd disponivel somente para as escolas
participantes do projeto CoVis. O NICE nao esta disponivel e a
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interacdo requer o uso de dispositivos de realidade virtual. O
Qsabe também néo esté disponivel.

Apesar de bastante diversificadas, a maior parte das aplica-
¢cdes web esta relacionada ao compartilhamento de informagdes
multimidia, organizadas de forma nédo linear. Essa maneira de
tratar a informacéo é conhecida como hipermidia e constitui a
base para o desenvolvimento da WWW (World Wide Web).

O Ambiente Virtual de Aprendizagem em arquitetura e
design (AVA AD-UFSC) consiste em um projeto apoiado desde
2001 pelo CNPq e pela Universidade Federal de Santa Catarina,
visando o aprimoramento, desenvolvimento, (re)construcdo e
aplicacdo de conhecimentos que utilizam a linguagem gréfico-
visual como forma de expressdo e comunicagdo. Foi originado de
forma colaborativa e dindmica e os conteldos sdo gerados em
formato hipermidiatico para serem aplicados em cursos virtuais
e/ou publicac@es digitais ou impressas.

Este ambiente é a principal ferramenta de interagdo entre
professores e alunos do Programa de P6s-Graduagédo em Design e
Expressdo Gréfica. A interface é simples e os médulos de conhe-
cimento podem ser acessados por dois caminhos para facilitar o
aprendizado. A area do curso pode ser acessada como o aluno
achar melhor, independentemente de tempo e lugar, e respeitando
0 seu ritmo de aprendizado. Portanto, o AVA_AD objetiva apro-
fundar conceitos aplicados as areas de arquitetura e design, ex-
plorando-os de forma interativa, colaborativa e flexivel, conside-
rando o potencial das Tecnologias da Informacdo e Comunicacado
(TICs) na aprendizagem a distancia (PEREIRA, 2007).

2.7 0 METODO 4PS DO DESIGN
A metodologia propde “Os 4 Ps do Design”, sendo estes: o

Posicionamento de Mercado; o Problema; a Proposta; e o Pro-
duto).
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Esta é uma proposta para auxiliar no processo de aprendi-
zagem de desenvolvimento de Design, havendo busca e troca de
informacdes entre os usuarios. Para esta metodologia, as palavras
“Posicionamento de mercado”, “Problema”, “Proposta”, “Produ-
to” terdo significados que estdo mais préximos dos termos e con-
ceitos utilizados no Design.

O Posicionamento de mercado é uma situacdo ou cenario
real/possivel, para o desenvolvimento de um produto que resolva
um ou mais problemas para os envolvidos neste cenario. Ex.:
Jovens urbanos em idade universitaria (16 a 25 anos), classe média,
participantes do mundo académico. Outra possibilidade de Posi-
cionamento de mercado é a de um briefing claro a partir do co-
nhecimento de um cliente ou um mercado em fase de expanséo
(tendéncia). Ex.: Industria de microeletronica com tecnologia de
comunicac¢do que tenha habilidade na producdo de telefones
celulares e que possua determinados equipamentos de producéo.

O Problema esta em todo o projeto de produto, em tese, e
deve basear-se em um ou mais problemas a serem solucionados
para um determinado grupo de pessoas que fazem parte de um
cenario conhecido. Esse problema deve gerar uma proposta de
desenvolvimento para se encontrar a solucdo. Ex. 1.: Comunica-
¢do movel entre jovens urbanos em idade universitaria (16 a 25
anos), classe média, participantes do mundo académico. Ex. 2.:
Ampliar o0 mercado de uma induastria de microeletrénica. Para
este experimento, serd um problema de design grafico.

A Proposta é o grande grupo de produtos e/ou servicos que
resolvem o(s) problema(s) de projeto, sugerindo que direcdo
tomar, para fim altimo do Design, que é o desenvolvimento de
novos produtos e/ou servicos. Ex.: Desenvolvimento, dentro das
tecnologias existentes e/ou em fase de testes na area de comuni-
cacdo, de um equipamento compacto, de custo compativel e com
visual atraente de comunicacdo movel entre jovens urbanos em
idade universitaria (16 a 25), classe média, participantes do mundo
académico.
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O Produto é o fim Gltimo do Design e deve resolver, dentro
de uma proposta coerente, um problema que afeta um grupo de
usuarios bem definido. Ex.: Um novo modelo de telefone portatil,
dentro das tecnologias existentes e/ou em fase de testes na area
de comunicagéo, um equipamento compacto, de custo compativel
e com visual atraente para atender jovens urbanos em idade uni-
versitaria (16 a 25 anos), classe média, participantes do mundo
académico.

2.7.1 O Método 4Ps do Design, o Modo Operacional

Fig. 01 - O método 4P do design e sua interpretacéo grafica e operacional
Fonte: (GOMEZ, 2003, p. 55)

A interpretacdo da representagdo grafica da metodologia
4Ps do Design, a principio, pode ser considerada complexa, prin-
cipalmente para quem esta focado em métodos lineares e tem
uma organizacdo mental engessada por esses métodos. A repre-
sentacdo grafica, que demorou a ser construida, pode e deve so-
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frer alteracOes de acordo com o académico ou o designer que vier
a usa-la, pois, como ja se comentou, a melhor metodologia de
design é a particular de cada um. A representacdo grafica
(fig. 01) facilita o processo de definicdo de termos e tempos em
que podem ser utilizados os “4 Ps”, principalmente para demons-
trar o carater ndo linear do método. Como se pode perceber, na
maioria das metodologias tradicionais, existe sempre uma se-
guéncia logica que deve ser seguida e, se for necessario, fazer al-
guns retornos para melhor definir as caracteristicas do projeto.
No caso dos “4 Ps” ndo existe um momento exclusivo de cada um
deles e muito menos uma sequéncia a ser seguida. As etapas ocor-
rem sempre concomitantemente e sempre embasadas em infor-
mac0Oes do mercado, que sera o foco maior dessa busca, sendo o
usuario da metodologia um académico ou um profissional. O ini-
cio do projeto se d4 com qualquer um dos “Ps”, podendo inclusive
ser mais de um. Por isso, a metodologia, pode ser representada
amorfa. O foco sempre deve ser o mercado ou seus participantes,
por isso a importancia de inclui-lo no centro da forma que esta
estruturada sobre uma malha de bom senso.

As Ferramentas, os Métodos e as Técnicas permeiam a me-
todologia, mas devem ser pensados como conhecimento adquirido
fora do processo metodoldgico. Todo esse espaco se transformara
no resultado, que é a solucdo de design encontrada. Mudar a
ideia de se definir primeiro um problema pode parecer um pouco
dificil de ser colocada, principalmente a académicos e profissio-
nais que tiveram uma formacao béasica nesse sentido. Mas, se as
“inteligéncias maltiplas” e a néo linearidade do pensamento hu-
mano forem consideradas, pode ser muito mais facil de convencer
os designers a estruturar seus projetos a partir de uma metodolo-
gia clara e adequada a cada novo desafio projetual. A academia
pode ser mais restritiva a essa ideia, pois muitos problemas de
avaliacdo podem surgir dificultando o trabalho do professor, que
ainda se acha no foco do processo ensino-aprendizagem. No uso
dos “4 Ps”, o mais complicado talvez seja definir por onde come-
car, ja que se pode comegar a partir de qualquer ponto do projeto,
ou ainda a partir de diversos pontos do projeto ao mesmo tempo.
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Essas afirmagbes demonstram a importancia de um trabalho cola-
borativo, onde, com a multiplicidade de informacdes e situacbes
de mercado, a participagdo de diversas pessoas com opinides dife-
renciadas conseguem solu¢Bes mais adequadas a realidades de
mercado.

Depois de estruturada uma equipe de trabalho, apoiada nas
novas Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC) — as quais
podem juntar profissionais ou académicos, ndo importando sua
localizagdo geografica, para reunides, debates ou momentos cria-
tivos — o grupo colaborativo (pode ser assim chamado) deve defi-
nir metas e datas importantes que regerdo o andamento do tra-
balho. Como nédo ha linearidade de acbes, construir um crono-
grama baseado em a¢8es com datas imutaveis torna-se dispensa-
vel, o que, de forma alguma, prescinde da necessidade de se ter
datas limites para cada fase, discutir resultados parciais e a data
limite para conclusdo do projeto, que deve coincidir com os cro-
nogramas da empresa.

As novas TICs facilitaram muito o acesso as informacdes, e
saber o0 momento de parar é muito importante. Da mesma forma,
projetar buscando a perfeicdo também esté ficando cada vez mais
dificil, pois as informagdes sobre mercado, tecnologia, producao,
comercializacdo e outras estdo cada vez mais acessiveis e saltam
aos olhos dos designers, provocando o que Anzieu (apud GOMEZ,
2004) chamou de “dissabor” da criacdo antes mesmo de seu “li-
cenciamento”. Como Burrus (id.) afirmou: “Se funciona esta ob-
soleto”. O que se quer dizer é que, ndo € porque o método é um
pouco menos engessado que os tradicionais, a organizacdo, datas
importantes e o0 uso adequado de técnicas e ferramentas projetuais
devam ser abandonados. Essas definicdes podem até ocorrer du-
rante o processo, mas ja no inicio deve-se ter uma base tedrica
adequada para o desenvolvimento do projeto. Essa base tedrica é
conseguida através de disciplinas ligadas ao design como: gestao,
ergonomia, semioética, tecnologia de materiais e processos, bem
como habilidades com desenho, informatica, modelagem, entre
outras.
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Depois de fixadas as metas e os papéis, chega 0 momento de
definir em qual ou quais “Ps” as informagdes estdo mais claras e
de que forma gerencia-las para que o resultado cumpra os objeti-
VvOs propostos, atendendo ao mercado de uma forma adequada.
Nesse momento, o0 método busca em Descartes a sua inspiracao:
de nada adianta uma ideia maravilhosa, um mercado em expan-
séo, recursos financeiros abundantes para execucédo do projeto —
0 que é muito raro —, entre outras situagdes animadoras, se 0 bom
senso ficar de lado. O designer, ou melhor, o grupo colaborativo,
deve buscar no bom senso as melhores técnicas, ferramentas e
organizacé@o para se ter um resultado que atenda as expectativas
do mercado e/ou de seu cliente.

Comegar por qualquer um dos “Ps” ndo invalida a possibili-
dade desse “P” inicial ser alterado no desenvolvimento do projeto,
pois as informacgfes adquiridas ao longo do processo podem e
devem alterar muitos conceitos ou preconceitos da equipe de tra-
balho e, inclusive, se for sempre informado e convencido com o
briefing do préprio cliente. A escolha das ferramentas seré feita
de acordo com as habilidades, competéncias e conhecimentos que
os designers ou académicos tiverem, devendo ser baseadas nas
informac0des recebidas para a atividade projetual que permeiam a
defini¢do do ou dos “Ps” iniciais. Sendo assim, o método “4Ps do
Design” tem um contexto dindmico e voltado para as especifici-
dades dos profissionais que o utilizarem.

Para um bom uso da metodologia proposta, o arcabougo
informacional dos seus usuarios deve ser atualizado e extenso,
para conseguir gerenciar os fatos que ocorrem durante a execugao
do projeto com eficécia, buscando um resultado que se iguale as
necessidades do seu cliente direto ou indireto. Por isso, qualquer
método ndo linear de projeto, inclusive o “4Ps do Design”, ndo
deve ser aplicado por académicos ou profissionais despreparados
para uma gestdo adequada das informacdes de que possam neces-
sitar durante o projeto.

Quando definido o ou os “Ps” em que 0 projeto se iniciara, é
importante que o grupo colaborativo construa um briefing de
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projeto bem estruturado, onde os objetivos estejam bem claros e
todas as informacdes para o inicio do projeto possam ser com-
preendidas por todos os participantes do grupo. A partir do ini-
cio, a medida que as informacdes forem coletadas (através de
pesquisas), as ideias forem surgindo e as justificativas para cada
momento (“P”) do projeto forem ficando claras, o grupo vai defi-
nindo como vai ser o encaminhamento da metodologia. Nao
existe um ir e vir durante o processo, pois ele deve ser simultaneo,
e as alteracGes em qualquer uma das etapas devem acontecer de
forma dindmica e sem nenhum tipo de preconceito estatico. Por
isso, a gestdo do projeto deve ser, como a engenharia costuma
nomear, de “6tima” qualidade, e, para isso acontecer, o embasa-
mento tedrico, como ja foi dito, deve estar muito bem estruturado.

O dinamismo faz com que o processo figue muito mais sus-
cetivel a desorganizacéo e a falta de cumprimento de prazos, pois,
como ndo ha limites e nem um cronograma com etapas muito
claras, o processo criativo muitas vezes ndo tem motivos para
cessar. Sendo assim, fica patente que é necessario, dentro de um
grupo, que alguém tome a frente da gestdo e organize o processo
de trabalho, dando os limites para todos os processos que envol-
vem o uso da metodologia. Na academia, o professor pode tomar
as rédeas da situagdo e se transformar no “lider” do grupo, esti-
pulando datas e metas a serem cumpridas em prazos predetermi-
nados, mas nunca interferir no processo de pensamento dos gru-
pos. O que ndo pode acontecer é ter estipulada data para apre-
sentacdo de um “P” qualquer ou de uma pesquisa predeterminada
gue venha a cercear o0 processo criativo ou técnico do grupo.

Para o professor isso se torna uma situa¢do um pouco deli-
cada, quando se trata de avalia¢do ou gestdo da cadeira que lecio-
na, mas a educacgdo contemporanea prega que o foco deve ser no
aluno e ndo mais no professor. O professor tem que ser o gestor
da informacdo, propiciando liberdade para que os académicos
possam produzir seu proprio conhecimento. Os alunos precisam
ter a sensacdo de que seu trabalho é importante, que o que eles
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fazem importa e que outras pessoas ficardo interessadas e se im-
portardo com o que eles descobrirem. Segundo Sandholtz (1997,
p. 22) “a partilha de conhecimento pessoal eleva as expectativas
nas salas de aula”.

Quando o trabalho for desenvolvido por um grupo de pro-
fissionais ou de académicos, é necesséria a atribuicdo de um “li-
der” que tera a funcéo de gestor da metodologia. Esse “lider” deve
ser dindmico, motivador e principalmente descentralizador, para
poder contar com todas as habilidades de todos os membros do
grupo. Assim que os 4 “Ps” estiverem definidos, justificados,
comprovados e, acima de tudo, aprovados pelo grupo colaborativo
dentro das datas estabelecidas e gerenciadas pelo “lider”, o grupo
deve se reunir para estruturar, de acordo com o andamento exe-
cutado durante o processo metodoldgico, um relatério em que
deve conter todas as etapas do projeto que foram relevantes para
a sua definicao geral. Esse relatdrio deve descrever o seu resulta-
do, livre de preconceitos e organizado exatamente na forma em
que foi concebido, para poder validar o processo metodolégico e
justificar efetivamente seu resultado final.

2.8 ASPECTOS COGNITIVOS DA PERCEPCAO
HUMANA

Quanto aos aspectos cognitivos, a literatura especializada
elenca quatro concepcdes pedagégicas, a saber: 0 modelo inatista,
que considera o individuo possuidor de todos os elementos neces-
sarios ao seu desenvolvimento desde o nascimento, sendo que 0s
estimulos externos pouco contribuem para aumentar sua capaci-
dade de aprendizagem; o modelo comportamentalista, que consi-
dera o individuo como moldavel pelo ambiente; o modelo intera-
cionista, que considera justamente a interacdo entre as influén-
cias do meio ambiente e as estruturas internas do individuo. Este,
subdivide-se em linha sociointeracionista, que considera a natu-
reza dialética e social do conhecimento através de instrumentos
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criados pelo homem como, por exemplo, a linguagem, tendo seu
representante mais ilustre Lev Vygotsky; e a linha construtivista,
gue parte do pressuposto de que € no mundo exterior, através de
estimulos externos, que o sujeito realiza as experiéncias que lhe
permitirdo conviver com as limita¢des impostas pelo mundo das
coisas (DAVIS; OLIVEIRA, 1993). Por fim, temos o modelo cog-
nitivista, originado das ciéncias de mesmo nome, o qual preocu-
pa-se com 0s aspectos do processamento e das relagdes entre as
informacgdes no cérebro do individuo, atencao e percepcédo, funcio-
namento da memoria, estudando como se processam 0 armaze-
namento e a recuperac¢do do conhecimento adquirido, e 0s pro-
cessos motivacionais internos aos individuos.

A teoria cognitivista é uma consequéncia da teoria raciona-
lista, que aceita como método o cientifico-positivista, rejeitando a
introspeccao vinda da psicologia, estando mais proxima das cién-
cias da informacédo do que daquelas do comportamento, ou seja,
mais préximo do “como” do que do “porqué”. Estuda as mudan-
¢as conceituais como, por exemplo, as mudangas estruturais in-
ternas ao individuo, o que é de particular interesse nesta pesquisa
devido a hipotese levantada.

Segundo Davis e Oliveira (1993), os estudos sobre a motiva-
¢do atualmente encontram-se estacionados na andlise dos fatores
extrinsecos do individuo, havendo poucos estudos sobre seus as-
pectos motivacionais intrinsecos, sendo que seus resultados prati-
cos sdo direcionados mais aos ambientes corporativo e de apren-
dizagem académica.

Uma grande contribuicéo para o desvendamento do processo
cognitivo humano foi a teoria da aprendizagem significativa de
David Ausubel, que defende, dentre outras coisas, que 0 processa-
mento de uma informacéo recebida ¢ diferente do processamento
de uma informacéo descoberta, evidenciando que a estrutura cog-
nitiva humana é favoravel & exploragdo em detrimento do simples
repasse mecéanico de informag@es. Ausubel privilegia mais do que
a memorizacdo de informacbes, 0 estabelecimento de relacdes
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entre conceitos. Reforcando esta ideia, Bonsiepe (1984) defende
que a recepcdo passiva das informagdes sobre metodologia pro-
jetual ndo melhora a performance projetual. Por outro lado, acre-
dita que a melhor maneira de assimilar os conhecimentos é atra-
vés da execucdo concreta de miniexercicios.

Por isso em design liga-se sempre a exposic¢ao tedrica a pe-
guenos exercicios, que, por sua vez, estdo relacionados ao uso das
técnicas.

Por entender que a ideia de que o conhecimento, para ser
produzido em um ambiente de educacéo a disténcia, necessita ser
produzido de forma coletiva, ou seja, uma aprendizagem constru-
tiva, Aradjo (2004) explica que, além de ndo poder ser feito de
forma passiva, é necessaria uma forma de avaliagdo também
construtiva, e os métodos de avaliagdo devem estar refletidos nos
métodos dos ambientes de aprendizagem. Complementa dizendo
que uma maneira ndo linear de avaliacdo pode ser a aferi¢do pela
profundidade do conhecimento produzido e a mensuragdo de no-
vas competéncias adquiridas, o que se pode verificar no estado
inicial e final do experimento.

Carolei (2007) explicita que, a partir do advento do cibe-
respacgo, as redes de comunicagdo e informacdo e a criacdo de
ambientes virtuais de aprendizagem permitiram o desenvolvi-
mento de maneiras de avaliacdo adequadas a demanda, pois per-
mitem que o professor examine o histérico de aprendizagem do
aluno e possa ajuda-lo individualmente. Tendo essa possibilidade
de visualizar os processos dos alunos, o professor-tutor pode en-
contrar formas de melhor mediar o processo ensino-aprendizagem.

Com relacdo as mudancas perceptivas, Garrido (2005)
sustenta que isto s6 é possivel no individuo por meio da experién-
cia e da interacdo, ligadas a sua sobrevivéncia. J& Piaget, repre-
sentante do interacionismo construtivista, por sua vez, escreve
que, para o processo de aprendizagem ocorrer de maneira a dei-
xar uma marca indelével no sujeito, deve passar por trés fases
distintas: desequilibrio, assimilacdo e acomodacdo. O sujeito do
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processo de aprendizagem deve ser estimulado, ou sofrer uma
perturbacgdo no seu estado inicial, para que assim esteja prepara-
do para a assimilacdo de uma nova informacdo, sedimentando-a
em conhecimento em um processo de acomodacao, dai partindo-se
novamente para um novo desequilibrio e assim por diante.

Néao se referindo especificamente ao ser humano, Garrido
(2005) aceita que toda modificacdo que um ser vivo é capaz de
sofrer depende de sua estrutura inicial, e condiciona suas intera-
¢des com o meio. Maturana (apud GARRIDO, 2005) chama isso
de ontogenia, ou seja, ha uma distin¢édo entre o0 homem (ser vivo)
e 0 meio, ocorrendo uma congruéncia estrutural necesséaria (caso
contrario, a unidade desaparece ou 0 conhecimento néo se cons-
tréi); ha uma necessidade de mudanca e de acoplamento na es-
trutura do individuo, significando uma quebra de paradigmas.

Carolei (2007) explica que paradigmas sdo estruturas a se-
rem superadas em cada salto evolutivo, sdo como “limites” que
precisamos conhecer para conseguirem ir além deles. Normal-
mente sdo estruturas que aprisionam ou que dificultam o desen-
volvimento. Mas, a partir do momento da consciéncia sobre as
caracteristicas do paradigma dentro do qual se esta agindo, abre-se
uma possibilidade de ultrapassa-lo, de expandir seus limites. Por
isso, as mudancas cognitivas refletem a ideia de avancar além das
bordas, das fronteiras. Os paradigmas ndo sdo separados e Unicos,
principalmente porque cada pessoa tem uma histdria complexa
de aprendizado e cada educador também ja passou por diversas
situacdes de ensino, e por isso ha contaminagédo, mesmo que in-
consciente, pela maioria desses paradigmas.

Os paradigmas de ensino as vezes funcionam como “Regi-
mes de Verdade”, e podem controlar o sujeito por meio de dispo-
sitivos que foram descritos por Foucault e Deleuze. Por tudo isso,
€ preciso pensar quais sdo os dispositivos envolvidos no processo
de ensino-aprendizagem, e quais sdo 0s regimes de verdade aos
quais estamos sendo submetidos (CAROLEI, 2007).
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2.9 ASPECTOS FENOMENOLOGICOS DA PERCEPCAO
HUMANA

Para abordar os aspectos fenomenoldgicos, considera-se fe-
nomenologia como “o estudo da consciéncia e dos objetos da
consciéncia” (FORGHIERI,1993, p. 15).

Segundo Martins e Rodrigues (1994), é o estudo das essén-
cias. Esclarecem ainda os autores que fenomenologia foi, no sé-
culo XX, o nome que se deu a um movimento cujo objetivo era a
investigacao direta e a descricdo de fendmenos que sédo experien-
ciados pela consciéncia, sem teorias sobre a sua explicacdo causal
e tdo livre quanto possivel de pressupostos e preconceitos. A re-
ducdo fenomenoldgica é o processo pelo qual tudo que é informa-
do pelos sentidos é mudado em uma experiéncia de consciéncia,
em um fendmeno que consiste em se estar consciente de algo.
Desta forma, coisas, imagens, fantasias, atos, relagbes, pensa-
mentos, eventos, memorias, sentimentos etc. constituem nossas
experiéncias de consciéncia.

2.9.1 A Reducédo Fenomenoldgica

Husserl® propbs que, no estudo das nossas vivéncias, dos
nossos estados de consciéncia, dos objetos ideais, ndo devemos
nos preocupar se o fenbmeno de estar consciente de algo corres-
ponde ou ndo a objetos do mundo externo a nossa mente. O inte-
resse para a fenomenologia ndo é o mundo que existe, mas sim o
modo como o conhecimento do mundo se da, tem lugar e se reali-
za para cada pessoa. A reducédo fenomenologica requer a suspen-
sdo das atitudes, crengas, teorias e a colocacdo em suspenso do
conhecimento das coisas do mundo exterior, a fim de que a pes-
soa possa concentrar-se exclusivamente na experiéncia em foco,
porque esta é a realidade para ela.

5 Edmund Husserl (1859-1938), Alemanha, considerado o fundador da feno-
menologia.
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Na reducdo fenomenoldgica, a poesis € 0 ato de perceber.
Aquilo que ¢ percebido, o objeto da percepcéo, é 0 noema. A coisa
como fendmeno de consciéncia “noema” é a coisa que importa, €
refere-se a ela a conclamacéo “as coisas em si mesmas” que fizera
Husserl. “Reduc¢do fenomenoldgica” significa, portanto, restringir
o conhecimento ao fendbmeno da experiéncia de consciéncia, des-
considerar o mundo real, coloca-lo “entre parénteses” — o que no
jargdo fenomenologico ndo quer dizer que o filésofo deva duvidar
da existéncia do mundo — como os idealistas radicais duvidam —
mas sim, que a questdo para a fenomenologia é antes o modo como
o conhecimento do mundo acontece, a visdo do mundo que o indi-
viduo tem. Este método é proposto por Edmund Husserl, que o
completa pela visdo 6nticaé da esséncia proposta por Heidegger”.
Esse método foi chamado de “redugdo fenomenoldgica”, e deveria
ser 0 ponto de partida para que cada area de conhecimento o
adapte as proprias exigéncias, obedecendo a natureza especifica
dos seus objetos de estudo: a cada regido de realidade, a sua pro-
pria episteme® (PETRELLI, 2001).

2.10 CONSIDERA(;NC)ES FINAIS SOBRE MUDANCAS
NA PERCEPCAO HUMANA

Apobs serem abordados os aspectos cognitivos da percepgao
humana nos itens 2.7 e 2.8, concluiu-se que o campo da percep¢ao
cognitiva ndo apresenta até 0 momento meios de mensuragao
qualitativa que possam adequar-se aos dados coletados por esta
pesquisa. A fenomenologia através da reducdo fenomenolégica
possibilita um recorte momentaneo sem desconsiderar a comple-

6  Refere-se ao “ser”. Ontologia- doutrina do ser e de seus atributos essenciais e
imediatos.

7 Martin Heidegger (1889-1976) fil6sofo alemao, discipulo de Edmund Husserl.

8 Conjunto de conhecimentos que tem por objeto o conhecimento cientifico,
visando explicar os seus condicionamentos (sejam eles técnicos, histéricos, ou
sociais, sejam légicos, matematicos, ou linguisticos), sistematizar as suas re-
lacOes, esclarecer os seus vinculos, e avaliar os seus resultados e aplicagdes.
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xidade envolvida no evento/experiéncia, ela esté dirigida a busca
dos significados que uma determinada experiéncia tem para os
sujeitos que a vivenciam e permite estudar o ser que se revela a
consciéncia, numa atitude de acolhimento as percep¢fes, pensa-
mentos e sentimentos, procurando o pesquisador colocar-se na
perspectiva do fenébmeno estudado, para compreender como o
outro a percebe, pensa e vive (MARTINS e RODRIGUES, 1994).
De acordo com os autores ora mencionados, sendo uma modali-
dade de pesquisa qualitativa, ndo ha preocupagdo com a generali-
zagdo ou a comprovacao dos fatos. Seu foco de atengdo e interesse
é centralizado no especifico, no individual, procurando-se nédo a
simples explicagdo, mas, sobretudo, a compreensdo dos fenéme-
nos estudados.
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3 MATERIAL E METODOS

Neste capitulo estdo descritos os procedimentos metodold-
gicos desta pesquisa, 0s quais tém por objetivo verificar em que
medida a experimentacdo de uma metodologia ndo linear muda o
modo como os alunos percebem a aplicacdo das metodologias
lineares. Para isso, utilizou-se um experimento metodoldgico ndo
linear em uma situacdo projetual do design gréafico, com vistas a
ser aplicado em uma turma de alunos de design gréfico.

3.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

O método adotado para se levantar uma hipo6tese objeti-
vando comprovéa-la foi o HIPOTETICO-DEDUTIVO. (LAKATOS,
MARCONI; 2001)

A pesquisa aqui apresentada é de natureza TEORICO-
PRATICA, pois caracteriza-se pela aplicacdo de um experimento
baseado em referencial tedrico e em observagdes realizadas.

Concomitantemente é de carater EXPLORATORIO no que
se refere a busca por conhecer os efeitos do pensamento néo linear
aplicado ao processo de desenvolvimento de design (GIL, 2002).

Quanto a abordagem dos dados colhidos, é QUALITATIVA
no que se refere ao seu entendimento e interpretacdo, por consi-
derar uma relacdo dindmica entre o mundo real e 0s sujeitos en-
volvidos.

Sob o ponto de vista dos procedimentos técnicos, € uma
pesquisa EXPERIMENTAL e APLICADA, pois objetiva a geragdo
de conhecimentos para aplicacdo préatica dirigidos a solugdo de
problemas especificos envolvendo verdades e interesses locais (id.).

Esta pesquisa pretendeu constatar a aplicabilidade e os
efeitos da néo linearidade no processo de desenvolvimento do
design grafico através de um experimento real. Qualificando,
atraveés dos dados coletados, o estado perceptivo dos participantes
em relacdo aos métodos lineares, buscando verificar se houve
mudanca em relagdo ao estado inicial.



3.2 RECORTE

Esta pesquisa estara circunscrita somente a aplicacdo da
metodologia 4Ps do Design no modo semipresencial, sendo a
parte ndo presencial apoiada em um AVA. O experimento foi apli-
cado em um grupo de vinte e seis académicos de design gréfico do
sexto periodo de um curriculo total de oito. Este curriculo é relati-
vamente padronizado no territério nacional, tendendo a ser a
ultima disciplina projetual antes da elaboragdo do TCC. O expe-
rimento foi realizado em dois miniprojetos previstos para um
semestre letivo. Ndo se pretendeu aqui aprofundar questdes da
ciéncia cognitiva, psicologia cognitiva, neurofisiologia do aprendi-
zado, teorias sobre a motivacao e teorias fenomenoldgicas, apenas
utiliza-las como suporte referencial.

3.3 ETAPAS DO EXPERIMENTO

Trés etapas foram utilizadas na realizacdo desta pesquisa:
preparacdo da infraestrutura para aplicacdo do experimento; apli-
cacdo do procedimento metodoldgico; avaliagdo e discussdo de
resultados, conforme descreve-se a seguir.

3.3.1 Primeira Etapa: Preparacédo da Infraestrutura
para Aplicacdo do Experimento

Esta etapa se sustentou no referencial tedrico apresentado
no capitulo 2 e teve como objetivo organizar todos os procedi-
mentos para a realizacdo do experimento.

Diversas questdes iniciais necessitaram ter suas possiveis
respostas analisadas, de forma que uma macroestrutura fosse
criada, partindo-se para a resolucdo de problemas associados a
cada um dos elementos desta macroestrutura. Estas questdes
foram baseadas no plano de a¢do 5wlh (What? When?, Where?,
Why?, Who?, How?). Algumas dessas questdes foram:
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¢ Qual projeto seria proposto aos académicos?
¢ Qual metodologia néo linear seria utilizada?
e Quanto tempo seria necessario para a aplicacéo?

e Qual AVA seria usado para apoio extra-aula como forma
de organizar e facilitar o trabalho?

e De que instituigdo seriam esses académicos?
o Em que etapa do curso deveriam estar?

e Como seria formatada a amostra estatistica para poste-
rior anélise?

¢ Quem seria 0 agente aplicador da metodologia?

e Como seriam coletados os dados relativos a aplicagdo do
experimento?

e Qual seria o procedimento estatistico adequado para a
andlise destes dados?

Cada um desses itens se subdividiu em procedimentos que
necessitaram ser estruturados.

Apresenta-se, a seguir, 0 que foi definido, em sequéncia,
para cada questdo levantada.

O projeto proposto aos académicos foi relativo ao tépico
Sistemas de Identidade Visual (SIV), por ser um assunto ainda
nao visto em toda sua complexidade pelos alunos durante o curso.
Dentro deste assunto optou-se por uma proposta de grau inter-
mediério de complexidade, evitando-se assim que os alunos se
prendessem a detalhes e pudessem perceber a necessidade da
estruturacdo da proposta através de um método, o que eles iriam
desenvolver mais detalhadamente em seu TCC (Trabalho de Con-
clusdo de Curso). Primeiramente um SIV para um escritério pro-
prio e apds para um cliente real. A metodologia néo linear esco-
lhida foi a “4Ps do design”, proposta por Gomez (2003), por apre-
sentar-se mais proxima da ideia de complexidade evidenciada no
capitulo 2. O tempo necessario a sua aplicacéo foi estimado supe-
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rior a um més e ndo inferior a 90 dias, tendo o suporte do ambiente
virtual de aprendizagem AVA-AD/UFSC, (Ambiente Virtual de
Aprendizagem para Arquitetura e Design) por possuir os ele-
mentos adequados e necessarios a conduc¢do deste experimento,
além de estar logisticamente localizado na UFSC e ser de uso co-
tidiano tanto dos alunos como dos professores e pesquisadores.

Tal experimento ocorreu na Universidade Federal de Santa
Catarina— UFSC, em uma turma de alunos da 62 fase do Curso de
Graduacao em Design Gréfico, por estarem ja maduros em rela-
¢cdo ao curso, porém nao dedicar-se exclusivamente ao TCC. O
fato de serem alunos da mesma instituicdo a qual pertence o pro-
grama de mestrado se mostrou logisticamente mais adequado.
Outro fator considerado importante pelo pesquisador foi que a
disciplina seria administrada pelo proprio criador da metodologia
4Ps do design, o Professor Salomao Gomez.

O agente aplicador do procedimento foi definido como sendo
o professor titular da disciplina e 0 modo escolhido para observa-
cdo foi 0 ndo participante, pois o pesquisador preferiu observar
com distanciamento para ndo interferir no procedimento e na
relacdo académica j& estabelecida entre os alunos e o professor.

Os instrumentos de coleta de dados planejados foram dois
questionarios (ver apéndices) com perguntas fechadas e abertas,
sendo o primeiro aplicado no primeiro dia de aula e o outro no
altimo. Os relatos foram comparados em relagéo a hipGtese desta
pesquisa, procurando identificar fatores que influenciam em mu-
dancas de percepcao.

3.3.2 Segunda Etapa: Aplicacdo do Procedimento
Metodoldgico

Nesta etapa, planejou-se aplicar a metodologia néo linear
4Ps do design em uma turma do sexto periodo de alunos da gra-
duacédo em design grafico, nas dependéncias do Centro de Comuni-
cacdo e Expressdo da UFSC, apoiada assincronamente pelo AVA-
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AD, durante o primeiro semestre letivo de 2008. O procedimento
metodoldgico, que inicialmente havia sido planejado para durar
entre um e trés meses, foi inserido dentro de um cronograma dis-
ciplinar de dezoito semanas, totalizando um semestre letivo, por
acordo entre o pesquisador e o professor titular da disciplina.
Outras atividades foram incluidas na disciplina, a saber: leituras e
apresentac6es de capitulos de livros, eventos criativos e aulas nao
presenciais. A lideranca ocorreu sob a orientacdo do professor
titular e as atividades de observacéo, apoio as atividades em sala,
bem como a administracao das atividades no AVA (criacdo e atuali-
zacdo do cronograma, criacdo de chats e anélise dos trabalhos
ficaram a cargo do pesquisador). Nos momentos presenciais pro-
curou-se observar as reagfes destes alunos a cada nova etapa,
objetivando utiliza-las como subsidio para embasar as analises e
conclus@es posteriores.

O cronograma planejado de atividades foi o seguinte:

© Primeira semana: Apresentacdo dos professores, da dis-
ciplina, do método de trabalho e de avaliacdo. Estabelecimento do
cronograma preliminar e das leituras obrigatérias que foram fei-
tas como suporte tedrico a disciplina:

Os livros, autores e capitulos foram:

e Discurso do método, de René Descartes?, capitulos 1 e 2;
e Sistemas de identidade visual, de Maria Luiza Peén19;

e Das coisas nascem coisas, de Bruno Munaritt;

e As dez faces da inovacao, de Thomas Kelley!2.

9 DESCARTES, René. O discurso do método: regras para a diregéo do espirito.
S&o Paulo: Martins Claret, 2003.

10 PEON, Maria Luisa. Sistemas de identidade visual. Rio de Janeiro: 2AB,
2000.

11 MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. Sdo Paulo: Martins Fontes,
2002.

12 KELLEY, Thomas. As dez faces da inovacao. Sao Paulo: Elsevier,2007.
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© Segunda semana: Atividade projetual intuitiva.

Tendo sido fornecida uma identidade visual de uma em-
preas, solicitar-se-ia aos alunos o levantamento de todas as varia-
veis e etapas envolvidas no processo de design. O objetivo é sensi-
biliza-los para a complexidade envolvida no processo de producgao
de uma identidade visual.

Q@ Terceira semana: Introducdo a metodologia de projetos
lineares ciclicos e ndo lineares.

@ Quarta semana: Discussao do texto do livro de Descartes,
o método de Munari (P-S) e andlise destas etapas em relagdo as
levantadas na segunda semana.

@ Quinta semana: Evento criativo.

Concepgao conceitual da marca a partir da participagdo das
partes interessadas (stakeholders). Este evento criativo é com-
posto de cinco partes: introducdo, criatividade, debate preliminar,
exploracdo visual e debate final. Descreve-se a seguir cada uma
delas com seus respectivos desdobramentos. Seu objetivo princi-
pal é achar o que denominou-se DNA da marca.

e Introducéo

Inicia-se com os esclarecimentos, pedindo a atencdo dos
participantes com relagdo ao objetivo principal, a concepcéo con-
ceitual da marca, evitando grande aprofundamento em detalhes.
Apos os esclarecimentos, com o objetivo de promover um ambiente
relaxado, faz-se a projetacéo de um curta-metragem coémico para
estimular a criatividade dos participantes. Apos o filme, cada
participante é convidado a apresentar-se, ndo com relagdo as suas
fungdes, mas como ser humano, sua personalidade, gostos. Esta
fase objetiva aproximar os participantes, criando um ambiente
confortéavel.

e Criatividade

A turma é dividida em dois grupos e cada um deve, em um
tempo de vinte minutos, enumerar de 70 a 100 adjetivos, positi-
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VOs ou negativos relacionados ao tema. Um(a) secretario(a) é de-
signado a registra-los e todos os membros devem participar. Cada
membro do grupo escolhe 4 ou 5 adjetivos expostos pelo secreta-
rio que em sua opinido tém forte relacdo com o tema.

Nesta fase, o professor coleta estas escolhas de cada mem-
bro do grupo, promovendo debate e reflexdo sobre as escolhas e
separando os adjetivos mais frequentes em um painel. Neste esta-
gio, ndo se deve pendurar mais do que sete adjetivos. Este painel,
representa de maneira descritiva, as pré-concepcdes do grupo.

¢ Debate preliminar

Agora o professor inicia um debate com os membros do
grupo de trabalho sobre a relevancia dos termos afixados no pai-
nel com o tema. Neste momento, outros termos podem ser acres-
centados ou excluidos. E de grande importancia que estes termos
sejam aceitos e entendidos como pertinentes ao tema, sendo esta
etapa a mais importante para a realizacdo desta ferramenta.

e Exploracao visual

Os participantes sdo convidados a recortar de revistas ima-
gens que apresentem relagdes semioticas com os conceitos escolhi-
dos. Elas devem estar dispostas de modo a serem visualizadas por
todos. Os participantes devem, num primeiro momento, escolher
uma imagem para um conceito. Esta fase pode ser repetida muitas
vezes, deixando o professor definir a quantidade de imagens que
irdo fazer parte das proximas fases. Cada participante explica sua
escolha, relacionando o conceito e a imagem proposta. Neste mo-
mento, o grupo define quais imagens expressam melhor os con-
ceitos previamente escolhidos. O grupo promove a organizacao
visual das imagens estabelecendo a composicao final em um painel.

e Debate final

Este painel conceitual é apresentado ao grupo. Ha o debate
sobre o percurso seguido para se atingir os objetivos com a analise
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da experiéncia por todos os participantes, que expressam suas
opinides considerando a obtenc¢ao de resultados.

@ Sexta semana: Utilizacdo de ferramentas do processo
criativo com o objetivo de delinear visualmente a identidade para
marca de escritdrio proprio.

© Sétima semana: Discussdo sobre a leitura do livro de
Maria Luiza Peon e divisdo de equipes para apresentacdo dos ca-
pitulos do livro “As dez faces da inovagdo”. Cadastramento das
equipes no AVA-AD/UFSC, para participagdo das atividades ndo
presenciais, postagens de arquivos etc.

@ Oitava semana: Aula no formato EaD, utilizando o re-
curso de “chat” do AVA-AD/UFSC. Obijetivo: dirimir as davidas
com relacéo a formatagéo dos 4Ps para o escritorio préprio.

@ Nona semana: Apresentacdo dos capitulos do livro “As
dez faces da inovacdo” pelos alunos e debate posterior.

Q@ Décima semana: Apresentacdo da identidade visual para
escritorio de design préprio. Objetivo: evidenciar os elementos
gue compuseram sua criacao. Colocacgéo dos arquivos referentes a
proposta no AVA-AD/UFSC para compartilhamento de informa-
¢Oes. Contatar um cliente real e trazer pronto um briefing com o
méximo de informagdes possiveis, para o estabelecimento dos 4Ps.

@ Décima primeira semana: Orientacdo da segunda pro-
posta.

A partir dos briefing trazidos, criar um sistema de identi-
dade visual de um cliente real.

@ Décima segunda semana: Aula no formato EaD, utili-
zando o recurso de “chat” do AVA-AD/UFSC. Objetivo: dirimir as
davidas com relacdo a formatacao dos 4Ps para o cliente real.

© Décima terceira semana: Prestacdo de contas do estado
da arte da proposta sem especificar exatamente qual dos 4Ps e
apresentacdo dos elementos que comp8em o DNA da marca deste
cliente real.
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Q@ Décima quarta semana: Aula no formato EaD, utilizando
o recurso de “chat” do AVA-AD/UFSC. Objetivo: dirimir as davi-
das com relagdo a formatacéo dos 4Ps para o cliente real.

© Décima quinta semana: Aula no formato EaD, utilizando
0 recurso de “chat” do AVA-AD/UFSC. Objetivo: dirimir as davi-
das com relacdo a formatacéo dos 4Ps para o cliente real. Nessa
aula também seriam criados espacos no AVA-AD para a postagem
de todo o material referente a proposta para o compartilhamento
entre a equipe e 0s demais alunos.

@ Décima sexta semana: Orientacdo final a proposta “sis-
tema de identidade visual para cliente real” em formato presencial,
com o professor. Fornece-se 0 modelo de artigo cientifico a ser
entregue ao final da disciplina.

Q@ Décima sétima semana: Apresentacdo final do SIV.

@ Décima oitava semana: Confeccdo de artigo cientifico,
com o tema “Metodologia Projetual”; o aluno pode dissertar sobre
qualquer aspecto relacionado ao tema.

3.3.3 Terceira Etapa: Avaliacdo e Discussao de
Resultados

Nesta fase foram organizados os dados obtidos referentes
aos dois questionarios e feita uma analise, além da descri¢do das
percepcdes pessoais do pesquisador em relagcdo ao andamento da
turma, tudo isto objetivando qualificar em que medida a questéo
de pesquisa foi respondida, discutindo-se os possiveis fatores
influenciadores de mudancas nos alunos em relagdo a aplicacdo
das metodologias lineares.
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4 O EXPERIMENTO

Em funcdo do referencial tedrico, da definicdo dos itens e
do plano de acgdo, foi feita a aplicacdo da metodologia nao linear
dentro do cronograma planejado, o qual sera descrito a seguir,
bem como a andlise dos dados coletados e suas impressdes.

4.1 A APLICACAO

A aplicagdo da metodologia 4P foi feita em uma turma re-
gular de sexto periodo do curso de design grafico da UFSC no
primeiro semestre letivo de 2008, na disciplina de Metodologia e
Desenvolvimento de Projeto 3. O grupo era composto de 26 alu-
nos, divididos em nove equipes. As atividades ocorreram ao longo
de dezoito semanas. Foi um experimento que esteve limitado pelos
fatores intrinsecos ao processo disciplinar de um curso de design,
tais como local de encontro e horario fixos. Optou-se por este
formato porque a intencdo também era de verificar a empregabi-
lidade de tal experiéncia dentro da grade-padrdo de curso. Os
encontros semanais foram de quatro horas, no periodo da tarde
das segundas-feiras.

Segundo o cronograma de atividades apresentado, segue o
relato do que aconteceu.

Na primeira semana, o professor recepcionou os alunos e,
como ele estava lecionado também a disciplina de Branding para
esta mesma turma, ndo houve necessidade de maiores apresenta-
¢des. O professor apresentou o pesquisador que explicou quais
eram os objetivos de sua pesquisa e qual seria a participacdo dos
alunos nesta.

Foi solicitada a leitura do TCLE (Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido) e assinatura do mesmo. Em seguida foi en-
tregue o questionario 1 composto por perguntas fechadas e aber-
tas, com o objetivo de averiguar o nivel de conhecimento dos alu-
nos sobre as metodologias projetuais lineares e ndo lineares, se



eles costumam aplicar na pratica tais metodologias e em que situa-
¢des, bem como se eles ja conheciam a metodologia 4P do Design.
Dos 26 questionarios, 18 foram devolvidos preenchidos, configu-
rando um retorno de 69%. Seguiu-se com a apresentacdo do cro-
nograma de atividades para o semestre letivo, comentando tam-
bém sobre as leituras obrigatérias. A aula foi encerrada no horario
previsto. Infelizmente alguns alunos faltaram no primeiro dia de
aula, o que causou a necessidade de o professor repetir algumas
instrucdes a respeito de como seria 0 andamento da disciplina na
aula seguinte.

Na segunda semana foi feita uma atividade projetual intui-
tiva, com o objetivo de sensibilizar os alunos para a complexidade
de variaveis envolvidas no processo de criacdo de uma identidade
visual, com vistas a introducdo posterior da metodologia 4P do
Design. Foi fornecida a marca do MASP (Museu de Arte de S&o
Paulo) para avaliacdo e solicitou-se aos alunos o levantamento de
todas as variaveis envolvidas no processo de design da marca,
desde a pesquisa, passando pela criacdo e finalizagdo. Constatou-se
depois que dos 26 alunos presentes no dia, somente 20 (77%)
entregaram o relatorio da tarefa solicitada. Como era uma ativi-
dade preliminar para um objetivo maior posterior, ndo houve
prejuizo para a pesquisa, mas foi um indicativo de que seis alunos
(30%) ou ndo entenderam a tarefa ou simplesmente optaram por
ndo fazé-la, o que neste caso indica desinteresse da parte deles.
Dos 20 relatérios entregues, os trés itens mais recorrentes citados
foram a tentativa de se fazer um processo reverso, imaginando
como teria sido feito o processo de design da marca MASP com
suas etapas, incluindo ai a solicitacdo, briefing, pesquisa, geracao
de alternativas, finalizagdo e implantacéo, ficando em primeiro
lugar citado por doze alunos (60%). Pode-se ver que o método
Frascara ainda estava na memdria deles, pela semelhanca das
etapas citadas. O processo particularizado de criacdo conceitual
da marca ficou em segundo lugar, citado por dez alunos (50%) e a
analise estética da marca final ficou em terceiro lugar na prefe-
réncia dos respondentes, sendo citada por oito alunos (40%). Per-
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cebeu-se que 60% dos alunos que entregaram relatério prioriza-
ram a resposta de que o processo de design engloba mais etapas
gue somente a criagdo da marca. Ja o processo especifico de cria-
¢do da imagem representativa da instituicdo teve 50% de prefe-
réncia dos respondentes, e a analise pura e simples da imagem
final foi preferida por 40% dos respondentes como sendo a res-
posta a solicitacao feita. O objetivo de sensibilizad-los para a im-
portancia em pensar o design ndo em termos puramente intuiti-
VOS, mas com etapas e procedimentos, o que foi cumprido na opi-
nido do professor e do pesquisador.

Na terceira semana, o professor fez uma introducdo as me-
todologia de projetos lineares, ciclicos e ndo lineares. Dentre os
diversos autores apresentados, foram citados Munari, Bonsiepe,
Baxter e Santos. Constatou-se, através de pergunta a classe, que
apenas Frascara e Merino eram autores conhecidos pelos alunos,
isto por terem sido abordados em disciplinas anteriores no curso;
um aluno destacou ter conhecimento prévio de Munari por inte-
resse de pesquisa proprio, e outro citou Baxter por ter sido abor-
dado em uma disciplina ndo projetual. A percepcéo inicial do pes-
quisador foi que de modo geral ndo houve empolgacao dos alunos
em demonstrar uma procura em conhecer outras metodologias
além das que sdo exigidas no curso até aquele momento.

Na quarta semana foi discutida a leitura dos dois primeiros
capitulos do livro de René Descartes, O Discurso do Método, e o
método de Bruno Munari, conhecido por Problema-Solugdo. De
Descartes foi verbalizado por alguns alunos a necessidade do uso
do bom senso durante o equacionamento de um problema; isto
ficou marcado pela repeticdo nas manifestacbes por parte dos
alunos. A leitura do livro de Descartes teve o objetivo também de
desmistificar uma percepc¢ao corrente sobre a inutilidade do pen-
samento linear em nossos dias. A ideia por tras desta leitura era a
de que o pensamento linear, apesar de ndo ser a Unica forma de
resolucdo de problemas, tem seu valor em situacdes especificas.
Aparentemente todos concordaram com isto. Apés, utilizando-se
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das etapas enumeradas por Munari (2002), o professor fez uma
comparacao das etapas citadas pelos alunos no exercicio MASP.
Notou-se que o que os alunos relataram se parecia mais com o
processo descrito por Frascara (2006). Foram apontadas pelo
professor as semelhangas entre as etapas do método Munari e
Frascara; pontuou-se a maior quantidade de etapas enumeradas
por Munari em comparacdo com Frascara, que é um autor con-
temporaneo e mais sintético. Mas, mesmo assim, alguns alunos
apontaram o fato de que o Método Frascara é lento e extenso, ndo
condizente, segundo eles, com a dindmica do mercado. O pesqui-
sador percebeu que ha um certo grau de impaciéncia com relacéo
ao cumprimento de etapas no uso de metodologia por parte des-
tes alunos de modo geral. Finalizando a aula, o professor explicou
que é necessario conhecer e aplicar diversos tipos de métodos,
adaptando-os e sintetizando-os em um método préprio, mais
adequado a personalidade de cada um. Percebeu-se que isto foi
muito bem aceito pelos alunos. O fato de possuir e utilizar um
método proprio tornou-se uma ideia bastante citada ao longo do
semestre por eles.

O evento criativo ocorrido na quinta semana de aula possi-
bilitou as equipes chegarem ao DNA das marcas para seus escrito-
rios de design. Por conta do tempo limitado, pediu-se que fosse
evitado o aprofundamentos em detalhes. Foi exibido um curta-
metragem comico para “quebrar o gelo” e passou-se a uma apre-
sentacdo individual sobre a personalidade e gostos de cada um.
Com o grupo ja mais relaxado e proximo, pdde-se passar para a
fase de geracdo de alternativas. Como eram Varios grupos a desen-
volver identidades visuais distintas, adaptou-se pela formatacao
do painel semantico, para que cada grupo, formado em média por
trés alunos, pudesse passar pelas etapas de enumeragao e escolha
de adjetivos internamente no grupo. Foi definido um ndmero
maximo de sete adjetivos para a proposta. Apos o questionamento
por parte do professor sobre a relevancia destes termos e a certeza
da aceitacdo e entendimento por todos do grupo, eles recortaram
imagens de revistas para representar os conceitos escolhidos de
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forma visual, sempre relacionando o conceito a imagem proposta.
Estes adjetivos seriam ainda considerados palavras-chave para
tornarem-se 0 DNA, e deveriam ser incorporados em todas as
acOes dos escritorios, sendo reconhecidos pelo publico. Apés uma
prévia do painel, as imagens foram afixadas em definitivo, procu-
rando compor o visual de maneira interessante, conforme se ilustra
nas figuras 02, 03, 04 e 05.

Versatil, Forte, Bem-Humorado, Inovador, Auténtico e Sustentavel

Fig.02 — Painel semantico com o DNA da marca para o escritério FFWD.

85



Sofisticacdo
Inovacao
Bom atendimento
Transparéencia
Solidez
Flexibilidade -

Fig. 03 — Painel semantico com os conceitos do DNA da marca para o escritério MetraDesign.
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Fig. 04 — Painel semantico com os conceitos do DNA da marca para o cliente SIR.
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Fig. 05 — Painel semantico com o DNA da marca para o cliente Tok Floral.

O exercicio foi encerrado com a apresentacao, pelos grupos,
dos painéis semanticos, tendo sido relembrado o percurso segui-
do para se atingir os objetivos com a anélise da experiéncia por
todos os participantes. Cada aluno expressou sua opinido com
relacdo a obtencdo dos resultados, que foram, na percep¢do do
pesquisador, bastante satisfatorios. O processo foi um tanto mo-
roso pela constante disperséo da atenc¢do dos alunos, fato natural,
por ser um grupo grande, pela idade e por ser uma atividade des-
conhecida deles. Algumas equipes preferiram melhorar a apre-
sentagdo visual do painel semantico posteriormente, como foi o
caso das figuras 03, 04 e 05. Houve davidas a respeito da forma
de apresentacdo e das exigéncias com a qualidade, mas todas pu-
deram ser dirimidas em outra oportunidade, quando foram pres-
tados mais esclarecimentos. Denotou-se ai ainda a preocupacao
num nivel mais formal que conceitual, sendo esta, na opinido do
pesquisador, uma das caracteristicas do perfil do aluno de design,
gue nado considera isso de todo errado.
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Na sexta semana houve um primeiro delineamento visual
da identidade para a marca do escritorio proprio, com geragao de
alternativas. Os alunos trouxeram material de desenho para a sala
de aula e usaram o tempo para estudar formas, cores e tipias.
Alguns trouxeram seus proprios laptops. Como a aula foi num
formato mais leve, houve entradas e saidas constantes na sala;
alguns aproveitaram para ir embora, outros pediram permissao
para terminar em casa, alegando ter mais condi¢des de infraes-
trutura. Os poucos que permaneceram aproveitaram bem as ori-
entacgdes do professor. Evidentemente, o fato de se ausentar cau-
sou desinformacéo posterior e dividas sobre coisas basicas, mas
isto faz parte do processo.

J& na sétima semana houve uma discussao sobre a leitura
do livro Sistemas de Identidade Visual-S1V, de Maria Luiza Pedn,
com o objetivo de sensibilizar os alunos para os elementos com-
ponentes de um SIV. O professor aproveitou para sortear as equi-
pes e os capitulos a serem apresentados na nona semana de aula
do livro As dez faces da inovacgdo e cadastrar os alunos no AVA,
para que eles pudessem postar seus trabalhos la. Aproveitou-se
para avisa-los de que na semana seguinte a aula seria no formato
EaD. O pesquisador precisou ausentar-se nessa semana, mas,
conversando depois com o professor, soube-se que a aula correu
tranquila, que houve poucas duvidas a respeito dos elementos
constitutivos de um sistema de identidade visual.

A aula da oitava semana foi a primeira do semestre no for-
mato EaD. O recurso “chat”, do AVA, foi utilizado para que o
professor pudesse orientar os alunos na formatacdo dos 4Ps para
0 escritério proprio. Foi uma primeira experiéncia bastante pro-
dutiva, havendo orientacdo, mesmo que virtual, estando o profes-
sor em Brusque/SC, a maioria dos alunos em Florian6polis/SC e
outras cidades do interior e o pesquisador acompanhando e dia-
logando de Curitiba/PR. Houve ampla presenca dos alunos a con-
versagdo. No horéario de inicio da aula estavam praticamente to-
dos on-line, aguardando a abertura da aula pelo professor, que
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comecgou perguntando como estava 0 andamento da leitura do
livro de Kelley para a apresentacdo na proxima aula. As davidas
comecgaram a surgir. De todas as perguntas, nenhuma foi especifi-
ca sobre contetdo. Qual seria o formato da apresentacdo? Quanto
tempo? Qual a exigéncia em termos de qualidade? Etc., levando a
crer, pelas preocupagfes no campo da forma, que ou ainda ndo
haviam lido ou a leitura estava em curso. Apoés esta parte, passou-se
as duvidas sobre os encaminhamentos relativos ao contato com os
clientes para a formatacdo de um briefing. Um aluno comentou
gue achou interessante usar uma metodologia ndo linear, mas que
necessitava muita disciplina pessoal para o processo. Ficou acer-
tado que cada grupo deveria definir os 4Ps para seus clientes e
trazer isto para a proxima aula. A gestéo disso era de responsabi-
lidade deles. Alguns questionaram se seria possivel fazer apenas
um dos 4Ps, mas, conforme foi explicado em aula, esta seria uma
situacdo-laboratorio, onde as equipes trabalhariam todos os 4Ps
como experimentacdo do processo. Outro aluno questionou que
entdo o prazo seria curto para tal tarefa, o que foi interpelado por
um colega que disse que era uma questéo de disciplina e otimiza-
¢do do tempo. Um dos alunos equivocadamante comentou que
era dificil criar em aula virtual, porque estava complicado o pro-
cesso de criacdo extra-classe. Foi esclarecido a ele que o chat, nes-
sa aula, ndo estava sendo usado como uma ferramenta de criagdo
coletiva, mas de orientacdo a ddvidas. Também houve dlvida se o
método 4P seria usado no segundo projeto ou se poderia ser usa-
do um método préprio, demonstrando o interesse deles pelo que
foi falado na aula da quarta semana, levando a crer que os alunos
haviam entendido que era s6 para usar no primeiro projeto.
Constatou-se que a davida surgiu por falta de atencéo, pois havia
sido falado do uso nos dois, bem como que o método préprio é
um resultado do uso de metodologias diversas e que pode ser
tanto linear com nao. As perguntas orbitaram sobre o que é mé-
todo e o que é ferramenta, se 0 4P seria método ou ferramenta, se
0 AVA era ferramenta ou método. Foi esclarecido pelo professor
que a metodologia traga o caminho e a ferramenta ajuda a segui-lo;
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painel semantico e AVA sdo ferramentas. Também surgiu uma
davida sobre as ferramentas de Naming!3. O professor sugeriu a
ferramenta MESCRAI. Quatro alunos manifestaram desconhe-
cer esta ferramenta; um disse ter conhecimento mas que nunca a
havia aplicado ao Naming; os outros ndo se manifestaram. Perce-
beu-se por isso que devido a confusdo sobre algumas terminolo-
gias seria necessario revisar alguns pontos na préoxima aula pre-
sencial.

A nona semana foi reservada para a apresentacdo, pelos
alunos, do livro As dez faces da inovacdo. Cada equipe apresen-
tou um capitulo e em cada apresentacdo houve um pequeno de-
bate sobre os conceitos contidos no capitulo. Resumidamente o
autor Tom Kelley descreve os personagens-chave para que uma
equipe seja inovadora em design, assunto este que ele ja havia
iniciado em seu outro livro A Arte da Inovacgéo, de 2001. Nessa
semana o pesquisador precisou ausentar-se, mas entrou em con-
tato com o professor posteriormente e foi informado que a aula
ocorreu conforme o planejado.

Na décima semana, cada uma das nove equipes apresentou
a identidade visual para o escritério de design préprio, evidencian-
do os elementos que compuseram sua criacdo, colocando poste-
riormente os arquivos referentes as propostas no AVA para o
compartilhamento das informacgdes com os colegas, o que pode
ser visualizado na figura 06. Ao final da aula, foi solicitado aos
alunos que iniciassem o processo de prospeccdo de um cliente
real para a segunda proposta de projeto e trouxessem na préxima
aula um briefing com 0 maximo de informacgdes possivel, para o
estabelecimento do DNA da marca e dos 4Ps. A impressdo que
ficou foi de que a maioria entendeu a proposta e conseguiu for-
matar os 4Ps para a marca da equipe/escritorio proprio. Varias
equipes apresentaram, além das pranchas, videos ilustrativos

13 Série de técnicas e estudos de redagdo, linguistica e tendéncias de consumo e
comportamento adotados para encontrar um nome adequado para a marca
de um cliente.

14 MESCRAI — Mude, elimine, substitua, combine, rearranje, adapte e inverta.
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sobre a marca. Apenas uma equipe nao apresentou prancha, nem
manual da marca. O que chamou a atencdo também foram as
dimensdes reduzidas dos manuais de uso da marca. Quando
questionados, os alunos alegaram que os altos custos de producao
de material de apresentacdo nos periodos anteriores os fizeram
rever a necessidade de se produzir materiais com grandes dimen-
sdes desta vez. Também nao houve preocupacdo de se fazer uma
cOpia para entregar ao pesquisador, apesar de nao ter sido solici-
tado; este fato leva a crer que esta preocupac¢do ndo era uma prio-
ridade. Todo o material produzido e apresentado foi entregue ao
professor.

FWD">

Jegszan  kiwi

pitanga
\/I - ) entre
\l('l]"l l)L‘\i"]] PROJETOS EDITORIAIS
O w”'ﬁ"'

de dent
solugoes aue vem

BSIAGE <<%

design-moda-eventos

Fig.06 — Marcas criadas na primeira fase de aplica¢do da metodologia 4P do Design.
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A aula da décima primeira semana foi dedicada a orienta-
¢do da segunda proposta projetual, que consistia na criagdo de um
SIV para um cliente real. Desta vez, eles repetiram o processo de
definicdo do DNA da marca de maneira mais autbnoma, mas sob
orientacdo do professor. Todas as equipes iniciaram o processo de
definicdo do DNA do cliente em sala, mas apenas quatro perma-
neceram em sala até o fim; as outras foram saindo no decorrer da
aula alegando principalmente terminar o processo em casa. O
ambiente da sala de aula pareceu ndo incentivar a permanéncia
deles, talvez por ser a aula daquele dia num formato mais “solto”.

A aula da décima segunda semana foi no formato EaD, uti-
lizando o recurso de chat do AVA, com a orientacdo do professor e
apoio do pesquisador. Solicitou-se aos alunos uma prestacédo de
contas sobre o estado da arte das propostas na proxima aula.
Desta vez, as orientacdes correram por conta do pesquisador, pois
o professor precisou ausentar-se, embora ele tenha se prontificado
a estar disponivel no mesmo dia, a noite, pelo MSN messenger.
Também solicitou que os alunos enviassem a ele uma lista organi-
zada com os nomes dos clientes que eles estavam trabalhando e
os briefings para sua andlise. Ficou acertado que esta informacao
seria fornecida ao pesquisador durante o chat e repassada ao
professor. Apds diversas solicitacdes de aumento de pessoas nas
equipes e troca em outras, ficou determinado que ndo poderia
haver tais mudancas, pois a ideia era manter as equipes da pri-
meira proposta. O pesquisador procurou motiva-los a descrever
como foi 0 contato com os clientes para formatacao do briefing.

A impressao percebida foi de que os alunos sentiram-se pou-
co a vontade com o pesquisador, pois foram feitas poucas per-
guntas, e todas abordando temas triviais como, por exemplo, “se
haveria aula na semana que vem”, e a aula acabou uma hora antes
do previsto, com apenas quatro alunos no chat com o pesquisa-
dor. Apesar da participacédo do pesquisador nas aulas anteriores,
percebeu-se que a ligagdo entre os alunos e o professor era mais
forte e significativa, levando a crer que deveria ser revista a forma
de participacdo do pesquisador em casos futuros, caso houvesse
novamente uma situacao parecida.
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Na décima terceira semana, cada equipe prestou contas do
andamento da proposta, demonstrando os elementos da compo-
sicdo do DNA da marca, e a partir disto em quais etapas estavam
cada um dos 4Ps de seu cliente. O pesquisador acompanhou as
orientacdes dadas pelo professor e percebeu que os alunos trouxe-
ram as informacéo solicitadas conforme prometido; alguns mais
detalhadas, outros ainda faltando dados.

Na décima quarta semana, estava prevista para ser a ultima
aula no formato EaD, mas, devido a solicitacbes dos alunos, o
professor resolveu fazer no formato presencial, e por esta mudan-
ca ter ocorrido em cima da hora, o pesquisador ndo p6de partici-
par, pois estava em Curitiba e ndo havia como chegar a tempo.
Apds contato com o professor, soube-se que eles estavam encon-
trando dificuldades ainda em resolver visualmente o projeto a
partir dos dados obtidos com os clientes, tendo sido essa a razao
da solicitacdo subita de mudar o formato da aula. Nessa aula
também foi criado pelo professor um espac¢o no AVA para posta-
gens da segunda proposta projetual.

Na décima quinta semana, as equipes utilizaram o horario
da aula para trabalhar praticamente sozinhas, quase ndo houve
solicitacBes de orientacdo; o foco das equipes estava na confecgao
do material da apresentagdo. A impressdo que ficou foi de que
eles precisavam um tempo para maturar as ideias sem a interfe-
réncia de ninguém, mostrando uma certa independéncia.

A aula da décima sexta semana foi dedicada as orientacgdes
finais do professor, e quatro equipes vieram conversar com ele
com poucas davidas, sendo que a aula acabou mais cedo. Em con-
versa posterior, o professor relatou que uma equipe o0 procurou no
messenger a noite. Como a apresentacdo final estava se aproxi-
mando, notou-se que a frequéncia as aulas estava comecando a
diminuir. Segundo relato dos préprios alunos, este tempo estava
sendo melhor aproveitado no desenvolvimento das propostas em
casa.
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Na décima sétima e Ultima semana, os alunos fizeram a
apresentacdo dos SIVs!®, inclusive alguns convidaram, a pedido
do professor, os clientes atendidos para assistir. Foi 0 momento
culminante do semestre, onde eles puderam verificar a eficacia
das estratégias adotadas para a conceituacdo e producao das
identidades visuais numa situacédo real. A audiéncia foi composta
pela turma, o professor, o pesquisador, alguns clientes convidados
e um aluno do mestrado em design. Nessa ocasido, foi entregue
pelo pesquisador o segundo questionario, objetivando colher as
impressdes dos alunos sobre a experiéncia da aplicacdo dos 4Ps
do Design no design gréfico. Dos 26 questionarios, 18 foram de-
volvidos preenchidos, perfazendo um retorno de 69%. A figura 07
mostra algumas equipes apresentando seus SIVs e a figura 08
mostra exemplos dos manuais de aplicagdes. Infelizmente nem
todas as equipes postaram os arquivos referentes ao projetos no
AVA, levando a crer que acreditavam ter cumprido a missdo na
apresentacgdo oral no ultimo dia de aula, demonstrando uma certa
falta de interesse em compartilhar o resultado de seu esforgo. O
professor solicitou uma andlise por parte do pesquisador dos tra-
balhos finais, com base em suas percepg¢des dos trabalhos posta-
dos no AVA, o que ficou prejudicada devido a auséncia de arqui-
vos postados. Mas, de modo geral, o resultado visual das identi-
dades foi satisfatorio, levando-se em conta que sédo alunos sem
grande experiéncia profissional, necessitando alguns ajustes de
“sintonia fina” em relacdo a tipografia e diagramacéo.

15 Os escritdrios a seguir criaram a identidade visual para os seguintes clientes:
FFWD Media — SIR, Sociedade de Investigacdo Reichiana, Dagaz Branding &
Design — Quadrinhos da Cidade, Metra Design - Tok Floral, O Bicho da Goia-
ba - Kanalu Burguer, B-STAGE - Horteld Pimenta Moda, Kiwi & Pitanga Ex-
pressdo Visual - Ponto Certo Confecgles, Entrelinha Projetos Editoriais - Es-
paco Saude Floripa, Guerrilha Comunicagdo — Equilibre, Vixen - JCS Mbveis
Sob Encomenda.
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Fig.07 — Apresentagdes das identidades visuais para os clientes reais.

I -
-3

B

A consolidagio de uma marca reqer sempre o usa corea de
ok e 550e oo, P s s o Expines Sl
Floripa em qualquer meic, solicite sempre um arquive eleirénica.
N tente. redssenhéa, pois vocé esiard antiscando @ qualidade
do imagem do servico.

mente em caso de total \mpﬂulhi\dndn de uio dos meios
sttt i

B35 Fidripa %22 Fldripa

**50de Floripa  **%&%Ge Floripa

Em casos especiais o logo pode ser disponibilizada em padrdo
monocromfico, escola de cinzas ou o o negativa das orier.
ore, s sempre davendo seguir o padido apresentado ocina e
ainda serdio

bredardopdebps iy

A'[)ll(d(()( S

CAJ 0

L -lom_!

clucles am guordicls

8103 1

s
Rt
w283

oo oo predlo llog)
tumbém poderd ser Hizade camo ima,

eckande a crchudade por porte dos




aplicacoes

cortin e vt

equiliore

ol timbrads

Fig.08 — Fragmentos dos manuais de uso das marcas criadas.

4.1 PRE E POS-TESTE

No primeiro dia de aula houve uma explicacdo aos alunos
de que eles fariam parte de um experimento, objetivando auxiliar
nesta dissertacdo. Foram colhidas as assinaturas do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), como também um
questionario preliminar objetivando avaliar o grau de conheci-
mento dos participantes em relacdo as metodologias projetuais.
Este modelo esta no anexo.
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No ultimo dia do semestre letivo foi aplicado um segundo
questionario, objetivando verificar através das respostas se houve
algum avanco e/ou modificacdo nos alunos em relagdo ao modo
de perceber a aplicacdo da linearidade ou da néo linearidade do
processo de design apoés a aplicacdo do método 4Ps do Design.

Constatou-se que entre os 18 questionarios respondidos no
primeiro dia de aula em relagdo ao Gltimo, somente 12 correpon-
diam as mesmas pessoas, de modo que para uma analise pré e
pos-experimento, obteve-se um retorno de 67% dos questionarios
distribuidos. Destas pessoas que responderam aos dois questio-
narios, 7 sdo do género masculino (58%) e 5 do género feminino
(42%), com uma média de idade de 21,3 anos e um desvio padrdo
de 0,28, mostrando que as idades pouco variam. As respostas dos
questionarios foram analisadas pela ordem das perguntas con-
forme se apresenta a seguir.

4.2 ANALISE DOS DADOS COLETADOS

Para organizar esta anélise foram computados para efeito
de mudanca somente os alunos que responderam ao primeiro e 0
segundo questionarios. Estes foram numerados de um a doze. Por
esta pesquisa possuir mais caracteristicas qualitativas que quan-
titativas, os aspectos quantitativos foram utilizados para entender
e interpretar as razdes dos aspectos qualitativos.

O objetivo do primeiro questionario foi verificar em que
medida estes alunos conheciam metodologias projetuais utilizadas
em design gréfico, se eles haviam tido oportunidade de aplicacdo
destas metodologias, fossem elas académicas ou profissionais, e
se saberiam diferenciar metodologias lineares de ndo lineares.
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4.2.1 Questionario 1 (Pré-teste)

Questao 1

Quando perguntados sobre sua experiéncia profissional,
dos doze respondentes, dez disseram possuir alguma experiéncia
com design grafico. Destes dez alunos, cinco afirmaram ter feito
apenas um periodo de estagio na propria UFSC, um disse que fez
dois periodos de estagio na UFSC, mas em setores diferentes, um
disse que estda empregado na UFSC, um que é freelancer, um que
fez varios estagios mas nao identificou as empresas nem os perio-
dos dos estagios e um que ja estagiou na UDESC e que atualmente
trabalha em um setor de marketing de uma empresa privada.

Questao 2

Quando perguntados sobre as metodologias que conhecem,
todos, sem excecdo, responderam que conhecem o método do
Prof. Frascara e 0 método conhecido pelos alunos pela sigla NPD,
gue na verdade refere-se ao Nucleo de Pesquisa em Design, coor-
denado pelo Prof. Dr. Eugénio Merino. Esta Gltima havia sido
utilizada na quinta fase (periodo anterior) para o desenvolvi-
mento de embalagens e ja foi citada no item 2.4.1 com a sigla
GODE, Guia de Desenvolvimento de Embalagens. Também foram
citados outros autores, tais como Mike Baxter, Joaquin Redig e
Gilberto Strunck.

Questao 3

Quando perguntados se ja tiveram contato com alguma
metodologia nédo linear, nove responderam que nédo, um nao tinha
certeza e dois responderam que ja haviam lido sobre a metodolo-
gia 4P do Design no TCC de um colega.

Questao 4

Quando perguntados se conheciam a metodologia 4P do
Design, dois responderam que sim (haviam lido a respeito) e os
outros dez que nao.
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Questao 5

Na quinta questdo, quando perguntados se ja haviam utili-
zado metodologia no desenvolvimento de algum projeto em de-
sign gréfico e qual o resultado, nove alunos disseram que no pro-
jeto de embalagem desenvolvido na quinta fase do curso usaram o
GODE. Destes, seis acharam o resultado bom e um achou razoéa-
vel. Cinco alunos também disseram que usaram o0 método Frascara
na primeira disciplina de projeto.

Com relacdo aos resultados obtidos, um aluno achou bom,
um que havia muitas etapas e regras e um achou o processo muito
longo. Também foram citados projetos de CD multimidia, websi-
tes, produtos para EaD, campanhas publicitarias, material de
apoio para eventos, utilizando metodologias préprias, dentre os
comentarios feitos estavam a necessidade de ajustes, o resultado
regular, passivel de melhorias.

Questao 6

Quando perguntados sobre como imaginavam o funciona-
mento de uma metodologia néo linear, os adjetivos que mais apa-
receram foram a iteratividade, a defini¢cdo de pontos-chave, o foco
no resultado e a sua adaptabilidade.

Quanto aos seis alunos que responderam somente ao preé-
teste, quatro deles responderam que ja fizeram estagio e dois que
s fizeram trabalhos como freelancers. Em relagdo aos métodos
conhecidos, seis alunos citaram Frascara e Merino, um aluno
acrescentou Fabio Mestriner. Todos responderam que ndo haviam
tido contato com metodologias ndo lineares e ndo conheciam a
metodologia 4P do Design. Sobre projetos utilizando metodologias,
foram citados os mesmos desenvolvidos nas disciplinas do curso
usando os métodos Frascara e Merino. Seus usos foram conside-
rados satisfatérios por todos. Em situacdes onde métodos proprios
foram utilizados, cinco consideraram o0s resultados bons, um
achou insatisfatério necessitando ajustes. A ideia sobre metodo-
logia néo linear é da ndo sequencialidade, e iteratividade citadas
por cinco alunos. Um aluno respondeu que “ndo sei”.

100



Com relacéo ao perfil deste grupo de alunos, pode-se dizer
que eles possuem, de modo geral, um bom nivel técnico. Sabem
executar as tarefas de desenho, criagdo, produgdo de material
para apresentacdo com um nivel satisfatério, inclusive dominan-
do tecnologias de imagem em movimento, o que acrescentou po-
sitivamente as apresentacdes dos projetos. O nivel de desenvol-
vimento intelectual parece estar compativel com a idade e o perfil
de alunos de uma universidade, em que se espera iniciativa e
certo comprometimento. Entretanto, percebe-se que em varios
momentos a atengdo para com as exposicdes orais/visuais, a per-
manéncia em sala e nos encontros “virtuais” acabaram prejudi-
cando o pleno entendimento das atribuicbes e tarefas a serem
executadas. Este deficit de atencdo pode ser atribuido a véarios
fatores, como o estresse por estarem cursando o periodo que an-
tecede ao inicio do TCC, sendo esta a ultima disciplina projetual.
Como alguns ja atuam na area, acabam acreditando que “ja sabem
tudo”, tendo uma visdo mais pragmatica e evitando qualquer tipo
de academicismo etc. Outro fator caracteristico deste grupo foi o
pouco questionamento, a aceitacdo do que deveria ser feito e os
momentos de debate planejados aconteceram de maneira morna,
levando a crer que este grupo possui um perfil mais passivo.

4.2.2 Questionario 2 (P6s-teste)

Questao 1

Quando se perguntou aos alunos se eles consideravam a
metodologia 4P do Design util, todos os respondentes escreveram
gue sim, salvo 0 n° 8 que disse sim “mas somente como ponto de
partida do processo”, levando a crer que a proposta nao fora intei-
ramente compreendida. Dentre os adjetivos usados pelos respon-
dentes foram citados prioritariamente a iteratividade® do processo
e a sua versatilidade, houve respostas também relativas a defini-
cdo de pontos-chave, o fato do processo ser natural, facil, abran-

16 Capacidade de ser repetida, feita de novo.
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gente e também pelo fato de respeitar as etapas fundamentais.
Com base nisto, pode-se dizer entdo que para este grupo temos
100% de aceitacdo com relacdo a percepcéo de utilidade da meto-
dologia 4P do Design.

Questéo 2

Quando foi perguntado se pretendem utilizar no futuro esta
metodologia, as respostas foram as seguintes: uma pessoa disse
gue sim, uma disse que ndo, duas disseram que as vezes e sete
disseram que depende.

No caso da pessoa que disse que sim (aluno n® 01), ele jus-
tifica que “os resultados obtidos nas primeiras experiéncias de
aplicacdo do método na disciplina foram bastante positivos”,
portanto esta convencido de que vai utilizar os 4Ps do Design
novamente. Analisando sua experiéncia prévia com design, verifi-
cou-se que ja estagiou em pelo menos duas empresas privadas e
em trés setores na propria UFSC, mostrando que ja possui certa
maturidade profissional. Ao ler o primeiro questionario, também
vé-se que este respondente ja tinha conhecimento prévio da me-
todologia 4P do Design pela leitura do TCCY? de um colega. J& no
caso da pessoa que respondeu que ndo utilizaria no futuro (aluno
n° 03), ela faz a seguinte afirmagdo: “prefiro utilizar uma mistura
de metodologias”. Com relacdo a sua experiéncia profissional,
verificou-se pela resposta do primeiro questionario ter feito ape-
nas algumas pecas de material impresso para conhecidos, o que
demonstra que ainda ndo passou por experiéncias de média e
grande complexidade em design para poder perceber um uso fu-
turo desta metodologia. No caso dos dois respondentes que disse-
ram “as vezes” e dos dois que responderam que “depende”, perce-
beu-se que a grande maioria das respostas atribui para 0 uso
desta metodologia que ela deve se adaptar ao contexto, alguns
foram mais claros, como € caso do aluno n® 07, que disse que
“deve haver uma complexidade de informagdes suficiente para

17 TCC — Trabalho de Concluséao de Curso.
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justificar o uso de tal método”. Ou como no caso do aluno n°® 06
que disse que “a iteratividade e a retroalimentacdo dependem do
contexto do projeto”, levando a crer que em casos mais simples
ndo ha necessidade, ja em casos mais complexos ela parece ser
mais atil. Entéo, na visdo dos alunos, eles acham util, sabem que
em algumas situacOes ela pode ser usada, que eles pretendem
usé-la principalmente quando se tratar de um projeto mais com-
plexo. Sendo o projeto mais simples, eles preferem trabalhar com
métodos que eles ja conhecem e que ja dominam.

Questao 3

Quando foi perguntado aos alunos se eles acham a meto-
dologia néo linear melhor que a linear, seis alunos disseram que
sim, dois responderam que é equivalente e quatro “néo sei”. Ne-
nhum respondente disse que a metodologia 4P do Design é pior
que as metodologias lineares até entdo utilizadas. Dentre as pala-
vras utilizadas por aqueles que responderam afirmativamente
estdo “o oferecimento de maior liberdade de criacdo durante as
etapas do processo” (alunos n° 01 e 05), “capacidade de adapta-
¢do as necessidades de cada projeto” (alunos n° 01, 06 e 09) e a
“possibilidade de retorno sempre que necessario para 0 aprimo-
ramento e validacao das etapas passadas” (alunos n°® 02, 03 e 05).

Dentre os adjetivos expostos para explicar a equivaléncia da
metodologia 4P as lineares, temos que “tanto uma como a outra
exigem organizacdo por parte dos participantes” (aluno n° 10), e
que “dependendo do grau de complexidade as metodologias ndo
lineares também permitem certa mobilidade entre as etapas do
processo” (aluno n® 11). E que “dentro das especificidades de cada
projeto o que valerd é o bom senso do designer na escolha de qual
tipo de metodologia usar” (aluno n® 11).

Dentre aqueles que responderam “nédo sei”, um citou “a de-
pendéncia do tipo de projeto e de projetista para proferir algum
julgamento” (aluno n® 08) e outro que “creio que ndo exista a
afirmacdo de uma ser melhor que a outra, dependendo sim do
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projeto e principalmente do projetista, é eles que conduziram
para a escolha de que metodologia utilizar” (aluno n® 07). Os ou-
tros dois alunos restantes (n°® 09 e 12) ndo justificaram suas res-
postas.

Mesmo nao respondendo ao pré-teste, analisou-se as res-
postas de seis alunos que s6 responderam ao pés-teste, objetivan-
do-se acrescentar mais relatos a esta andlise. Estes foram nume-
rados de 13 a 18. A média de idade destes seis respondentes extras
é de 21,7 anos. As respostas deles foram as seguintes:

Sobre a primeira pergunta, quanto a utilidade, todos os seis
responderam que “sim”, logo, mesmo ndo tendo respondido ao
pré-teste, temos mais seis pessoas que passaram pela metodologia
nao linear 4P do Design e a acharam util.

Na segunda pergunta, se utilizariam esta metodologia no
futuro, um afirmou que “sim”, um que “as vezes”, dois que “nao
sabem ainda”, um que “depende” e um que “nao”.

O que afirmou que “sim” escreveu que “se adaptou as mi-
nhas demandas”. O aluno que respondeu que “nao iria utiliza-1a”
escreveu que “ja possuo uma metodologia prépria”. O grupo for-
mado por aqueles que disseram “nao sei” e “depende” citou a ne-
cessidade e a aplicabilidade em cada situagcdo para 0 seu uso,
como diz o aluno n® 18 “vou usar quando achar que ird me aten-
der melhor que a linear”.

Na terceira questdo, quando perguntados se a metodologia
nao linear é melhor, pior ou equivalente, trés responderam que
“sim” e 0s outros trés que “é equivalente”. Dentre os itens citados
pelo grupo que respondeu afirmativamente estdo a maior liberdade
de criagdo e rapidez de resolucéo; ja o grupo que achou a meto-
dologia equivalente as lineares escreveu predominantemente que
“depende do tipo de projeto”. Mas nenhum disse que achava pior
que as metodologias lineares. E correto afirmar que ndo houve,
nem no primeiro grupo, de doze respondentes e nem no segundo
de seis respondentes nenhuma manifestacdo de maior empolga-
¢do com relacdo ao uso desta metodologia, levando a crer que eles
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acharam um método Gtil, mas que € mais um ao lado de tantos
outros que eles ja conhecem, que tem sua utilidade, em certas
situagdes, mas que, dependendo do projeto, eles preferirdo usar
as metodologias que eles ja conhecem e que se sentem mais segu-
ros em aplicar.

Sendo o tamanho deste grupo aqui estudado insignificante
estatisticamente, os comentarios feitos pelos alunos acima nos
levam a crer que boa parte das pessoas pensam assim, porém é
necessario frisar que este foi um projeto em uma universidade
especifica, em uma parte especifica do pais. Foi um experimento
feito com poucos alunos e nédo se pode dizer que representa a opi-
nido de todos os alunos, mas que representa este grupo em parti-
cular, o que importa entdo sdo as razfes que levam a entender
porque os alunos responderam as questdes desta ou daquela forma.

4.2.3 Percepgdes do Pesquisador em Relagdo a Turma

Durante o periodo de aplicacdo da metodologia, pode-se
perceber alguns aspectos com relagdo aos alunos que compunham
a turma que participou do experimento. Notou-se que a frequén-
cia dos alunos a disciplina era razoavel, nem excelente, nem sofri-
vel a ponto de prejudicar o andamento dos trabalhos, mas, com
relagdo a pontualidade, ja pode-se dizer que ndo era um ponto de
importancia para eles. Vérias vezes o professor da disciplina ne-
cessitou lembré-los de seu compromisso para com ele em relacao
ao horario de inicio da aula. Também durante o periodo da aula
era muito comum saidas e entradas, o que de certo modo atrapa-
lhava um pouco o processo, principalmente durante explanacdes
do professor.

Nos dias em que houve atividades praticas ou de apresenta-
¢do aconteceram poucas saidas antecipadas, 0 que ja era mais
comum durante as aulas de orienta¢do, onde o esquema da aula
era mais flexivel. Durante as apresentacfes dos resultados parciais
houve mais respeito por parte dos alunos, talvez em consideracéo

105



aos colegas de turma que estavam apresentando. Em relacdo ao
comprometimento dos alunos durante a disciplina, notou-se que
era razoavel em boa parte das aulas, apesar de algumas vezes o
uso do celular por parte de alguns acontecia. Houve a busca do
professor na diminuicdo do aulismo!8 constante, mas, mesmo
assim, via-se alunos “desconectados” da aula durante as explana-
¢Oes, desenhando, enviando mensagens, com a feicdo de tédio etc.
Ao questionado sobre o porqué disto, o professor explicou que os
alunos costumam chegar ao sexto periodo “desanimados”.

Eram muito comuns as solicitagbes para executar os traba-
lhos e tarefas em casa, ou em outros locais, porque a permanéncia
em sala parecia ser incbmoda. Isso leva a crer que, apesar de pos-
suir uma estrutura béasica para favorecer o ambiente de aprendi-
zagem, como mesas, cadeiras, quadro branco, datashow, com-
putador, ar-condicionado, mesmo assim ndo se conseguia atrair o
aluno para uma maior permanéncia em sala. Por outro lado, o
resultado dos trabalhos demonstrava habilidade técnica e con-
ceitual boas, demonstrando uma base exercitada em periodos
anteriores. Em alguns casos houve equivocos sobre o que deveria
ser feito e como deveria ser apresentado, isso pelo fato da ausén-
cia de membros da equipe nas aulas de definicédo e a falta de co-
municagdo entre os membros da equipe, 0 que no resultado final
acabou prejudicando um pouco a plenitude da proposta.

Um ponto fundamental que ndo pode ser esquecido é o0 uso
do Ambiente Virtual de Aprendizagem da UFSC que contribuiu
muito para o sucesso da conclusdo desta proposta. Nem todos os
recursos disponiveis foram utilizados, seja por falta de tempo ou
de iniciativa por parte do pesquisador de verificar suas possibili-
dades, mas o chat e 0s espagos para postagens de arquivos, 0
controle das datas de entrega, a visualizacdo do cronograma de
atividades, o acesso aos perfis dos participantes para contatos

18 Por aulismo entende-se basear a aquisi¢do de conhecimentos tedricos Unica e
exclusivamente através de aulas expositivas, como também o questionamento
do formato do que se considera aula, com horéario e ambiente fixos.
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posteriores ajudaram muito, como também o fato de que todas
estas informagdes valiosas ficaram armazenadas e disponiveis 14
para consultas posteriores.

4.2.4 Percepcdes do Pesquisador em Relacao ao
Resultado dos Projetos

Esta analise baseia-se nos arquivos disponibilizados poste-
riormente para consulta e avaliacdo do professor da disciplina no
AVA e nas percepcdes do pesquisador que assistiu as apresenta-
¢des dos projetos. Objetiva comentar sobre 0s aspectos gerais
qualitativos finais dos projetos feitos pelas equipes de acordo com
o nivel esperado para um jovem profissional de design gréafico e
prop0e ajustes. Por questdes éticas, aqui se fez uma analise geral
sem identificar especificamente cliente e equipes. A versdo com-
pleta e detalhada desta analise foi enviada ao professor da disci-
plina, auxiliando-o no processo avaliativo académico.

Dos nove projetos finais apresentados cinco tiveram os seus
arquivos postados no AVA em uma area criada pelo professor da
disciplina. Em quatro deles pdde-se notar que a harmonia entre o
simbolo criado e a tipografia escolhida ficou prejudicada por ha-
ver uma relacdo estética conflitante entre as linguagens escolhi-
das, um problema de “sintonia fina” que se resolve com tempo e
experiéncia. Ndo foi explicitada por nenhuma equipe a criacdo ou
modificacdo de alfabetos para adequacédo as identidades visuais
criadas. Em uma destas equipes ndo havia identificacdo em parte
alguma do projeto, o que causou dificuldade na atribui¢do de con-
ceitos. Em um projeto o simbolo foi criado procurando englobar
varios conceitos em uma sé imagem, isto o deixou complexo
visualmente dificultando seu rapido entendimento. Uma das
apresentacfes chamou a atencdo por demonstrar todo o processo,
analisando os proés e contras da marca do cliente, propondo uma
identidade mais adequada, justificando a cada passo as tomadas
de decisdo, inclusive extrapolando as expectativas iniciais e pro-
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pondo um novo nome fantasia para o cliente. Em outro projeto
optou-se por uma mudanga da cor da marca, justificando uma
melhor adequacédo a linguagem do ramo de atuacdo do cliente,
ndo mostrando inovacOes estéticas; segundo a equipe, houve
grande dificuldade em convencer o cliente a mudar. Uma das
equipes apresentou uma pesquisa satisfatéria e a solugdo que
trouxe uma ideia mais alegre e ampla de significados, em relacao
a marca antiga. Outra equipe apresentou o manual da marca no
formato de arte-final para ser impresso com as marcag@es de gra-
fica 0 que causou uma imagem estranha, pois provavelmente se o
cliente visse isto ndo iria entender. Na parte de sinalizacdo, esta
mesma equipe prop6s um placa na fachada do estabelecimento,
mas poderia sugerir outros elementos internos para compor este
sistema.

Analisando o resultado final dos nove projetos, foi percebido
gue algumas adequacdes sdo necessarias, e que em alguns casos 0
que ocorre € um pouco de desatencdo e necessidade de uma “lapi-
dacgdo” da solugdo final, para deixa-la a contento, o que leva a crer
que a metodologia foi entendida pelos alunos e que os resultados
das propostas estdo dentro do que era esperado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O método proposto demonstrou ser eficiente na medida em
que buscou promover uma visdo ampliada da pratica do design
grafico. Buscou trilhar um caminho metodoldgico, capaz de ultra-
passar a racionalidade positivista do funcionalismo neste campo e
0 hébito arraigado da reproducdo do conhecimento. Dentro de
suas limitagdes!®, a aplicacdo do método 4P do Design objetivou
contribuir com a preparacao dos individuos para o enfrentamento
criativo, no &mbito da cultura material, dos problemas apresenta-
dos pela sociedade contemporéanea. Os resultados materiais indi-
cam o cumprimento deste objetivo. A opcéo pelo trabalho con-
junto e cooperado apresentou-se produtiva. Diminuiu o grau de
inseguranca e possibilitou a interacdo dos grupos e equipes em
torno de objetivos comuns . O método e a sua aplicacdo apresen-
tam aos alunos novos caminhos para o design contemporaneo. A
pesquisa, as reflexdes, os debates e a pratica projetual promovidos
durante a aplicacdo criaram a expectativa de que a opcao consciente
pela atuacédo neste ou naquele campo do design cabera ao futuro
profissional, ao fazer a aplicagdo da capacidade de discernimento
desenvolvida. Os alunos agora passaram a ter uma visdo maior do
processo de design, e que s6 com 0 processo criativo eles enten-
dem a necessidade do uso de procedimentos.

A andlise dos dados coletados nos levam a crer que os alu-
nos agora percebem as metodologias que eles ja utilizaram como
sendo ndo todo o universo de possibilidades, mas apenas uma
parte dele. Os métodos tradicionais terdo sempre seu lugar no
projeto de design grafico, principalmente em situa¢fes de baixa e
média complexidade, e as metodologias nao lineares também tém
sua importéancia, com grande potencial para situa¢cbes de comple-

19 Por limitagdes entenda-se o fato de ser a aplicacdo indicada para as turmas
mais adiantadas nos programas curriculares, fazendo-se inadequado para os
primeiros anos dos cursos. O modelo parte do pressuposto de que os alunos ja
trazem um nuamero consideravel de conhecimentos especificos, dominio de
técnicas de representacdo e de métodos de desenvolvimento de projetos.



xidade maior, onde a iteratividade, flexibilidade no processo cria-
tivo, definicdo de pontos-chave e liberdade de atuagdo do de-
signer exigem maturidade e disciplina pessoais. Segundo a analise
dos dados coletados, conclui-se que o fato de experiencia-la ndo
causou a empolgacdo imaginada inicialmente, mas solidificou seu
lugar ao lado dos métodos tradicionais. Eles véo aplicar as meto-
dologias tradicionais em algumas situacdes de menor complexi-
dade, entretanto, em situa¢cbes mais complexas e que exigirem
maior iteratividade, eles dizem que pretendem utilizar uma me-
todologia nao linear. As informacgdes verificadas levam a crer que
o fato de os alunos experimentarem uma metodologia ndo linear
influenciou para uma melhor percepc¢do em relacdo as metodolo-
gias lineares no que se refere a entender o grau de complexidade
do projeto. Também este experimento mostrou que em relacao a
este grupo especifico de alunos, eles agora perceberdao melhor a
diferenca entre metodologias lineares e nédo lineares.

Ainda sobre 0 método 4P do Design, pode-se dizer que ele
adaptou-se bem as limitagdes curriculares da disciplina. Reco-
menda-se aos futuros pesquisadores que é fundamental estar
presente a 100% das atividades e de preferéncia que a turma as-
sistida seja em uma instituicdo na mesma cidade e que haja com-
patibilidade de horarios.

Foram observadas algumas praticas que, na opinido deste
pesquisador, recomenda-se ao professor de projeto para obtencgao
de resultados positivos no processo ensino-aprendizagem no de-
sign. S&o elas a promogdo, sempre que possivel, da aproximacao
da teoria com a prética. O fato de ter um ensino e uma prética
projetual que possuam referenciais tedricos que os oriente produ-
zem resultados mais consistentes. Sugere-se a realizacédo das ava-
liagdes de forma aberta, preferencialmente com a participacéo dos
alunos e baseada em critérios claros e previamente definidos. A
coeréncia deve nortear estas avaliagdes.

Aos académicos também recomenda-se acolher a proposta
pedagogica como um desafio positivo, agucar a vontade de apren-
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der e estar disposto a construir conhecimentos. Para isto é fun-
damental romper com o cdmodo habito da reproducéo do conhe-
cimento, e buscar estabelecer as relagdes da disciplina com as
demais integrantes do curriculo e responder ativamente as pro-
postas docentes, lembrando que o professor esta percorrendo
junto o caminho da construcéo do conhecimento.

Esta metodologia foi aplicada em uma situagéo laboratorio,
onde foi produzido um tipo de resultado. Recomenda-se a futuros
pesquisadores que queiram utilizar-se desta investigagdo como
base para aprofundamentos e ampliacdo das informacgfes deste
experimento, que ele seja refeito com turmas preferencialmente
maiores, verificando se este resultado se confirma, bem como em
outras instituicdes pelo Brasil com culturas diferentes. Sugere-se
também a aplicacdo desta metodologia em projetos mais comple-
X0s, que pecam, além da identidade visual bésica, alguns aplicati-
vos, como, por exemplo, websites, e também projetos de sistemas
de sinalizagdo diretiva. Outra sugestdo que fica é a pesquisa e
aplicacdo de outras metodologias ndo lineares que ndo foram
abordadas nesta pesquisa.
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QUESTIONARIO 1

Identificacdo

7= 0 RSP
MAEFTCUIA: ...
Experiéncia Profissional: ..........cccccciiiiiniii e

1- Cite as metodologias de projeto que vocé conhece.

3- Vocé conhece a metodologia 4P do Design? Em caso positivo,
€como isso se deu?

4- Descreva como projetos desenvolvidos por vocé
(académicos, profissionais, free-lancer, estégio).

Nome / método usado / data / avaliagdo pessoal *

*(foi demorado? Teve um resultado bom? O método complementou?
Foi adequado?)



QUESTIONARIO 2

Identificacdo

Apobs ter experienciado uma metodologia projetual ndo linear no
design gréafico por favor responda:

1- Vocé considera a Metodologia Nao linear “4P do Design”
atil? Sim, néo, porqué? Em que Aspecto?

2 —Vocé pretende utiliza-la futuramente?
( ) Nao, nunca. Porqué?

3 — Metodologia Nao linear € melhor que a Linear?
( ) Sim, certamente. Por qué? Justifique.

( ) E equivalente. Por qué? Justifique.

( ) Nao, é pior. Por qué? Justifique.

( ) N&o sei.
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

1) Titulo da pesquisa: Aplicacdo de metodologia ndo linear no design grafico apoiada
em tecnologia de informagéo e comunicagéo

2) Justificativa para sua realizacdo: Esta pesquisa visa aplicar um experimento meto-
dologico néo linear e avaliar a efetividade de uma mudanca comportamental nos
académicos de design gréfico a partir da aplicagao deste.

A metodologia envolvera trés atitudes a cargo do professor como mediador entre o
objeto e o sujeito do conhecimento:
- descobrir o que o aluno ja sabe;
- organizar de forma coerente e articulada o contetido a ser transmitido;
- criar condigdes para que ele possa passar do particular para o geral e deste para
aquele, de tal forma que ele préprio reconstrua o conhecimento.

Nesta investigacdo pretendem-se observar estes trés itens enunciados acima bus-
cando aprofundar no que concerne a mudancga de estado comportamental deste “su-
jeito do conhecimento”, tornando publicos seus resultados. Ofertando a outros pesqui-
sadores do assunto uma fonte de referéncia para outros experimentos.

A aplicagdo desta metodologia sera em duas etapas, uma primeira numa situacdo
laboratério onde o aluno ird desenvolver uma identidade visual ficticia, e numa segun-
da etapa desenvolvera um sistema visual para um cliente real, nas duas situagdes o
método escolhido sera o 4P do design onde o aluno podera comegar a resolver o design
por qualquer um dos “Ps” a saber: posicionamento, problema, proposta e produto.

3) Nao ha riscos de desconforto pois trata-se de um experimento pedagdgico sem
maiores consequiéncias para o participante, podendo haver desisténcia do mesmo
caso este sinta-se de alguma forma prejudicado.

4) Beneficios esperados: Em se verificando uma mudanga comportamental dos aca-
démicos ap6s o experimento se perceberd que a flexibilizacdo do pensamento tdo
almejada pelas demandas contemporéneas pode ser desenvolvida no ambiente aca-
démico de forma simulada porém objetivando influenciar o mercado contempora-
neo. Um profissional sistémico podera perceber melhor o mundo em suas relagdes
dindmicas e ndo mais somente de causa e efeito. Antevé-se, também a utilidade
desta investigacdo como experiéncia educacional significativa pois havendo modifi-
cacOes na percepcao dos alunos, apés passarem pela metodologia, isso conduz a de-
duzir que houve uma correlagdo positiva entre teoria e pratica, visando facilitar a
acdo profissional do designer, incorporando a sua experiéncia de vida. Dando su-
porte para que tal aprendizado fosse capaz de modificar sua forma de atuag&o.
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5) Pode-se considerar como métodos alternativos as metodologias lineares ja de co-
nhecimento dos académicos para a resolugdo dos problemas projetuais, mas ad-
verte-se que isto ja foi feito em periodos anteriores.

6) O participante recebera total assisténcia do professor titular da disciplina, bem
como do professor auxiliar, no caso, pesquisador no que tange a orientacfes de
como fazer os procedimentos.

Disciplina: Desenvolvimento de Projeto de Design Grafico Ill, 6° periodo de
DG/UFSC.

Responsaveis pela pesquisa:

Prof. Dr. Gilson Braviano (Orientador)

Prof. Manoel Alexandre Schroeder (mestrando)

Professor Titular da disciplina: Prof. Dr. Luiz Salomédo Gomez.

7) Este termo garante que o participante tera suas davidas esclarecidas antes e durante
a pesquisa;

8) Nesta pesquisa ndo esta previsto a separac¢do da turma em um grupo de controle ou
placebo, todos serdo convidados a participar do experimento;

9) O participante tem a liberdade de recusar ou retirar seu consentimento, sem penali-
zacdo, bastando comunicar qualquer um dos responsaveis pela pesquisa, seja de
maneira verbal ou escrita,;

10) E garantido o sigilo e a privacidade da identidade dos participantes;

11) Por ndo haver valores monetarios envolvidos neste experimento, nao estdo pre-
vistas formas de ressarcimento ou indenizagdo aos participantes.
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Documentacdo Anexada

Obs.: Todos os documentos devem ser apresentados em papel timbrado da instituicdo de
origem do documento, trazer estes em CD e salvos em pdf.

1.) Folha de rosto — (2 cépias) - (No campo: TERMO DE COMPROMISSO do responsavel
pela Instituicdo é necessario carimbo e assinatura). ATENCAO: NO ITEM 7 DA FR
VOCE DEVE COLOCAR A INSTITUI(;AO ONDE A PESQUISA SERA REALIZADA E NO
ITEM 8 DEVERA COLOCAR SIM E SELECIONAR A UNIVERSIDADE FEDERAL DE
SANTA CATARINA. CASO HAJA PROBLEMAS NO PREENCHIMENTO DA FR,
FAVOR LIGAR PARA (061)3315-2374 ou 3315-3323.

2.) Projeto de Pesquisa nos termos do item 6 das ResolugBes 196 e 251 do Conselho Nacio-
nal de Saude - (2 copias)

3.) Orcamento detalhado da pesquisa (recursos, fontes e destinagdo, forma e valor da remu-
nerag&do do pesquisador) - (2 copias)

4.) Curriculum Vitae do pesquisador responsavel e demais pesquisadores. Aceitamos so-
mente em Plataforma Lattes, necessitando a impressdo de apenas a primeira folha.
(2 cépias)

5.) Formuléario do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (2 copias)
6.) Resumo do projeto para analise do Comité de Etica em Pesquisa (2 copias)

7.) Declaracéo de ciéncia e parecer do Hospital ou Instituicdo envolvida (2 cépias)

8.) Declaracao de que os resultados da pesquisa serdo tornados publicos sejam eles favo-
raveis ou ndo; sobre o uso e destinacdo do material e/ou dados coletados; asseguran-
do a inexisténcia de conflito de interesses entre o pesquisador e o0s sujeitos da pesquisa
ou patrocinador do projeto; e compromisso do pesquisador responsavel em cumprir 0s
termos das resolugées 196/96 e 251/97 e 292/99 do Conselho Nacional de Saude (2 c6-
pias)

9.) Projetos com Prontuario Parte 1/ Parte 2

10.) Em caso de pesquisa conduzida do exterior ou com cooperagdo estrangeira (2 cépias
dos documentos abaixo)

11.) Apresentar: compromissos e vantagens para os sujeitos da pesquisa, COMpromissos e
vantagens para o pais, identificacdo do pesquisador e institui¢do co-responsaveis.

12.) Declaragéo do uso do material somente para os fins previstos.

TODA A DOCUMENTAGCAO DE}/ERA SER ENTREGUE COM, NO MI'NIMOA,
TRES SEMANAS DE ANTECEDENCIA DA DATA DE REUNIAO DO COMITE
(ULTIMA SEGUNDA-FEIRA DO MES)
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

RESUMO DO PROJETO DE PESQUISA PARA ANALISE PELO COMITE DE
ETICA EM PESQUISA COM SERES HUMANOS

Antes de preencher este formulario consulte as Resolucdes
n°196/96 e n° 251/97 do Conselho Nacional de Saude.

(Este formulério deve ser preenchido no computador. As informagdes nele
contidas devem ter como base apenas o projeto de pesquisa.)

A). INFORMACAO GERAL:

1) TITULO DO PROJETO: Aplicagdo de metodologia ndo linear no design
grafico apoiada em tecnologia de informacéao e comunicacao

2) PESQUISADOR RESPONSAVEL (Orientador): Prof. Dr. Gilson Braviano
PPDEGR (Programa de P6s-Graduacdo em Design e Expressao Grafica)

3) PESQUISADOR PRINCIPAL: (Mestrando): Manoel Alexandre Schroeder
4) Data proposta para inicio da coleta de dados: 02.06.2008
Término previsto: 15.07.08

5) Indique onde a pesquisa sera conduzida:

() Hospital(is)

() Comunidade

(X) Outras: esta pesquisa sera conduzida dentro do ambiente de sala de aula

6) Este projeto ja foi apreciado por outro Comité de Etica?*
[1SIM  [x]NAO
Se sim, anexe uma copia do parecer.
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* Se 0 projeto origina-se em outro pais (projeto internacional), a apresenta-
cdo do parecer de Comité de Etica do pais de origem é fundamental para a
avaliacdo por este Comité.

7) Suporte financeiro (assinale apenas um):
[1SIM  [x]NAO
Entidade Financiadora:

Submetido [1 Data / [/
Financiamento recebido [ ] Data_  / [/
Nenhum [1] Data / [/
Outros [1 Data_  / [/

Especifique (em caso de financiamento especifique a quantia):

B). DESCRICAO RESUMIDA DA PESQUISA PROPOSTA E SEUS
OBJETIVOS PARA QUE POSSA SER APRECIADA POR PESSOAS
LEIGAS E PELO COMITE DE ETICA:

1) Breve introducdo, justificativa

Esta pesquisa destina-se a mensurar uma mudanga comportamental em um
grupo restrito de académicos da graduacdo em design grafico da UFSC a
partir da aplicacdo de um experimento metodolégico de cunho nédo linear
numa situacéo projetual. O referido experimento serda apoiado por uma TIC
(Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo) especificamente o AVA-AD
(Ambiente Virtual de Aprendizagem de Arquitetura e Design) como suporte
ao processo de ensino-aprendizagem presencial.

2) Delineamento da pesquisa
Esta pesquisa sera de cunho observacional

3) Objetivos

Geral

Aplicar um experimento metodoldgico néo linear em uma situagéo projetual
do design grafico apoiado por uma TIC (Tecnologias de Informagéo e Comu-
nicacdo) como suporte ao processo de ensino-aprendizagem presencial e
mensurar as modifica¢6es proporcionadas pelo mesmo.

Especificos

- Descrever o processo evolutivo do uso de metodologias projetuais no design
grafico.
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- Definir o estado da arte das metodologias nédo lineares e selecionar qual
serd utilizada.

- ldentificar quais TICs se adequardo como melhor suporte a este experi-
mento.

- Pesquisar e escolher um modo de mensurac¢do de mudanca de estado com-
portamental.

4) Tamanho da Amostra: a amostra é composta por 22 alunos do curso de
graduacdo em design gréafico da UFSC.

5) Participantes/Sujeitos: o numero de participantes é igual ao da amostra.

6) Local onde se realizara a pesquisa: sala 109, 1°andar, bloco 1, CCE, con-
tendo:

- datashow,
- tela branca retratil,
- mesas e cadeiras em numero suficiente,

- 01 computador (win XP, conexao c/ internet, drive CD, 04 entradas USB)
para uso do professor e dos alunos.

O local é considerado pelo professor titular e 0 mestrando adequados.

6) Procedimentos / intervencdes: a metodologia baseia-se em aulas tedrico-
praticas, miniprojetos, aulas virtuais via chat/AVA-AD, atividades proje-
tuais coletivas e individuais.

7) Parametros avaliados: os sujeitos da pesquisa serdo submetidos a dois
questiondrios, um de entrada, visando medir seu conhecimento a respeito
de metodologias, e um de saida ao final do semestre letivo visando medir
seu estado apds o aprendizado de uma metodologia néo linear.

8) “Outcomes”: Antevé-se, também a utilidade desta investigacdo como ex-
periéncia educacional significativa pois havendo modificagdes na percep-
¢do dos alunos, ap6s passarem pela metodologia, isso conduz a deduzir
que houve uma correlagéo positiva entre teoria e pratica, visando facilitar
a acao profissional do designer, incorporando a sua experiéncia de vida.
Dando suporte para que tal aprendizado fosse capaz de modificar sua
forma de atuagao.

C). ESTIMATIVA DOS BENEFICIOS OU COMPENSAGOES DA
PESQUISA PROPOSTA:
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D).

E).

132

1

Quiais sdo os beneficios potenciais aos participantes e/ou a comuni-
dade cientifica e/ou a sociedade que justificariam convidar indivi-
duos a participarem desta pesquisa? Visa facilitar a agdo profissio-
nal do designer, incorporando a sua experiéncia de vida.

2)

(@) Serdo oferecidas vantagens ou compensag@es aos
participantes? [ ] SIM [ x] NAO
Quais?

(b) As despesas serdo reembolsadas?

[ 1SIM [x]NAO
Se sim, forneca detalhes:

ESTIMATIVA DOS RISCOS DA PESQUISA PROPOSTA:

N&o se vislumbra para esta pesquisa nenhum risco a salde ou a
vida dos participantes.

PLANO PARA OBTER O CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO:

1)

2)

3)

Descreva como os participantes serdo recrutados incluindo
modos de divulgacéo e quem ira obter o consentimento.

Os académicos serdo informados no primeiro dia de aula
letivo apés a aprovacdo pela CEP do projeto de que esta-
rdo, ao mesmo tempo que cursando a disciplina de projeto,
também estardo contribuindo para a pesquisa do mesu-
rando em questéo.

Estéo os participantes legalmente capacitados para assinar
0 consentimento?

[X]SIM  []NAO (Se ndo, descreva as alternativas para a
obtencdo do consentimento. )

Quais os procedimentos que deverdo ser seguidos pelos
participantes/sujeitos se eles quiserem desistir em qual-
quer fase do estudo?

Eles devem comunicar verbalmente ou por e-mail sua
vontade por ndo participar das atividades pedagdgicas que
envolvem o experimento. Deste modo serdo inseridos em



F).

propostas de projeto lineares ( 0 que é mais usual para esta
disciplina).

4) Caso os participantes ndo compare¢cam as visitas do estu-
do, serdo contatados durante o estudo (por telefone ou por
carta)?

[1SIM  [x] NAO
*porém ele tera todo o contetido passado disponivel AVA-AD

PASSOS A SEREM TOMADOS PARA ASSEGURAR A
CONFIDENCIALIDADE DOS DADOS

Os questionarios estardo sob a guarda do mestrando, tendo so-
mente ele, o professor titular da disciplina e seu orientador acesso a
eles.
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SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

(P 0 S UFSC
esign
Programa de Pos-Graduacdo em Design e Expresséo Grafica

DECLARACAO

Declaro que no desenvolvimento do projeto de pesquisa
ANALISE DA PERCEPCAO DE UMA METODOLOGIA NAO
LINEAR EM DESIGN GRAFICO cumprirei os termos da Resolu-
¢cdo CNS 196/96 e suas complementares. Comprometo-me a utilizar
0s materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos
no protocolo e a publicar os resultados sejam eles favoraveis ou nao.
Declaro, ainda, que ndo ha conflitos de interesses entre o/a(os/as)
pesquisador/a(es/as) e participantes da pesquisa. Aceito as respon-
sabilidades pela condugéo cientifica do projeto em questao.

Floriandpolis, ........ [oiid .

Prof. Dr. Gilson Braviano, orientador

A, M ;;//rag,w/

Manoel Alexandre Schroeder, orientando



SERVICO PUBLICO FEDERAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

Orcamento de Pesquisa

Questionério 1 — 1 x original, 26 cépias (R$ 0,10 cada) ..
Questionario 2 — 1 x original, 26 copias (R$ 0,10 cada)..
TCLE — 2 x original, 26 copias (R$ 0,10 cada)................
Transporte — Viagdo Catarinense (Curitiba-
Florianépolis R$ 57,87 cada) X 4 .....ccccovevvevveieenieneeee,
Transporte — Viagdo Catarinense (Floriandpolis-
Curitiba R$ 57,87 cada) X 4.....ccoeererieeieieeie e

Taxi — Residéncia/rodoviaria Ctba. (R$ 15,00 cada) x 4
Taxi — Rodoviéria Ctba./residéncia (R$ 15,00 cada) x 4

Alimentacao (R$ 15,00) X4 ....oovvviiveiiecee e

*Obs. Todos os valores serdo providos pelo pesquisador.

a0 N
) Wfﬁ‘&j’f AW,

..... R$ 231,48
..... R$ 231,48

...... R$ 60,00
...... R$ 60,00

...... R$ 60,00

...R$ 653,36*

Manoel Alexandre Schroeder, mestrando
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SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

Departamento de Expressdo Gréfica

Graduacao em Design

DECLARACAO

Declaro para os devidos fins e efeitos legais que, objetivando
atender as exigéncias para a obtencéo de parecer do Comité de Etica
em Pesquisa com Seres Humanos, e como representante legal da
Instituicdo, tomei conhecimento do projeto de pesquisa: ANALISE
DA PERCEPCAO DE UMA METODOLOGIA NAO LINEAR
EM DESIGN GRAFICO, e cumprirei os termos da Resolucdo CNS
196/96 e suas complementares, e como esta instituicdo tem condicéo
para o desenvolvimento deste projeto, autorizo a sua execucdo nos
termos propostos.

Florianépolis, /....... [,

ASSINATURA e CARIMBO DO/A RESPONSAVEL



SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CAMPUS UNIVERSITARIO - TRINDADE CEP: 88040-900 -
FLORIANOPOLIS - SC
TELEFONE (048) 234-1755 - FAX (048) 234-4069

Departamento de Expressao Grafica

Graduacao em Design

DECLARACAO

Declaro para os devidos fins e efeitos legais que, objetivando
atender as exigéncias para a obtencdo de parecer do Comité de Etica
em Pesquisa com Seres Humanos, e como representante legal da
Instituicdo, tomei conhecimento do projeto de pesquisa: ANALISE
DA PERCEPCAO DE UMA METODOLOGIA NAO LINEAR
EM DESIGN GRAFICO, e cumprirei os termos da Resolucdo CNS
196/96 e suas complementares, e como esta instituicdo tem condicao
para o desenvolvimento deste projeto, autorizo a sua execucdo nos
termos propostos.

Florianépolis, /....../.........

ASSINATURA e CARIMBO DO/A RESPONSAVEL



MINISTERIO DA SAUDE

RESOLUGCAO N° 196, DE 10 DE OUTUBRO DE 1996

O Plenério do Conselho Nacional de Saide em sua Quinquagésima Nona Reunido
Ordinaria, realizada nos dias 09 e 10 de outubro de 1996, no uso de suas compe-
téncias regimentais e atribui¢es conferidas pela Lei n® 8.080, de 19 de setembro
de 1990, e pela Lei n® 8.142, de 28 de dezembro de 1990, RESOLVE:

Aprovar as seguintes diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisas envol-
vendo seres humanos:

I - PREAMBULO

A presente Resolucdo fundamenta-se nos principais documentos internacionais
gue emanaram declaracgdes e diretrizes sobre pesquisas que envolvem seres hu-
manos: 0 Codigo de Nuremberg (1947), a Declaragdo dos Direitos do Homem
(1948), a Declaragédo de Helsinque (1964 e suas versdes posteriores de 1975, 1983
e 1989), o Acordo Internacional sobre Direitos Civis e Politicos (ONU, 1966,
aprovado pelo Congresso Nacional Brasileiro em 1992), as Propostas de Diretri-
zes Eticas Internacionais para Pesquisas Biomédicas Envolvendo Seres Humanos
(CIOMS/OMS 1982 e 1993) e as Diretrizes Internacionais para Revisdo Etica de
Estudos Epidemiolégicos (CIOMS, 1991).

Cumpre as disposi¢des da Constitui¢do da Republica Federativa do Brasil de 1988
e da legislacao brasileira correlata: Cédigo de Direitos do Consumidor, Codigo
Civil e Cédigo Penal, Estatuto da Crianca e do Adolescente, Lei Organica da Sau-
de 8.080, de 19/09/90 (dispde sobre as condic¢Bes de atencdo a salde, a organi-
zagdo e o funcionamento dos servigos correspondentes), Lei 8.142, de 28/12/90
(participacdo da comunidade na gestdo do Sistema Unico de Salde), Decreto
99.438, de 07/08/90 (organizagéo e atribui¢des do Conselho Nacional de Satde),
Decreto 98.830, de 15/01/90 (coleta por estrangeiros de dados e materiais cien-
tificos no Brasil), Lei 8.489, de 18/11/92, e Decreto 879, de 22/07/93 (dispGem
sobre retirada de tecidos, 6rgdos e outras partes do corpo humano com fins hu-
manitarios e cientificos), Lei 8.501, de 30/11/92 (utilizacdo de cadaver), Lei
8.974, de 05/01/95 (uso das técnicas de engenharia genética e liberagdo no meio
ambiente de organismos geneticamente modificados), Lei 9.279, de 14/05/96
(regula direitos e obrigagdes relativos & propriedade industrial), e outras.

Esta Resolugdo incorpora, sob a ética do individuo e das coletividades, os quatro
referenciais bésicos da bioética: autonomia, ndo maleficéncia, beneficéncia e
justica, entre outros, e visa assegurar os direitos e deveres que dizem respeito a
comunidade cientifica, aos sujeitos da pesquisa e ao Estado.

O carater contextual das consideragdes aqui desenvolvidas implica em revisdes
periédicas desta Resolugdo, conforme necessidades nas areas tecnocientifica e
ética.

Ressalta-se, ainda, que cada area tematica de investigacao e cada modalidade de
pesquisa, além de respeitar os principios emanados deste texto, deve cumprir
com as exigéncias setoriais e regulamentacGes especificas.



Il - TERMOS E DEFINICOES
A presente Resolucdo, adota no seu &mbito as seguintes definigdes:

11.1 - Pesquisa - classe de atividades cujo objetivo é desenvolver ou contribuir
para o conhecimento generalizavel. O conhecimento generalizavel consiste em
teorias, relagdes ou principios ou no acimulo de informagdes sobre as quais estao
baseados, que possam ser corroborados por métodos cientificos aceitos de obser-
vacdo e inferéncia.

11.2 - Pesquisa envolvendo seres humanos - pesquisa que, individual ou coletiva-
mente, envolva o ser humano, de forma direta ou indireta, em sua totalidade ou
partes dele, incluindo o manejo de informagdes ou materiais.

11.3 - Protocolo de Pesquisa - Documento contemplando a descri¢do da pesquisa
em seus aspectos fundamentais, informac6es relativas ao sujeito da pesquisa, a
qualificacdo dos pesquisadores e a todas as instancias responsaveis.

11.4 - Pesquisador responsavel - pessoa responsavel pela coordenacéo e realizagdo
da pesquisa e pela integridade e bem-estar dos sujeitos da pesquisa.

1.5 - Instituicdo de pesquisa - organizagdo, publica ou privada, legitimamente
constituida e habilitada na qual s&o realizadas investigagdes cientificas.

11.6 - Promotor - individuo ou institui¢do, responsavel pela promocao da pesquisa.
11.7 - Patrocinador - pessoa fisica ou juridica que apoia financeiramente a pesquisa.

11.8 - Risco da pesquisa - possibilidade de danos a dimenséo fisica, psiquica,
moral, intelectual, social, cultural ou espiritual do ser humano, em qualquer fase
de uma pesquisa e dela decorrente.

11.9 - Dano associado ou decorrente da pesquisa - agravo imediato ou tardio, ao
individuo ou & coletividade, com nexo causal comprovado, direto ou indireto,
decorrente do estudo cientifico.

11.10 - Sujeito da pesquisa - é o(a) participante pesquisado(a), individual ou cole-
tivamente, de carater voluntério, vedada qualquer forma de remuneracgao.

11.11 - Consentimento livre e esclarecido - anuéncia do sujeito da pesquisa e/ou
de seu representante legal, livre de vicios (simulacéo, fraude ou erro), dependén-
cia, subordinagdo ou intimidagdo, apo6s explicagdo completa e pormenorizada
sobre a natureza da pesquisa, seus objetivos, métodos, beneficios previstos, po-
tenciais riscos e o incObmodo que esta possa acarretar, formulada em um termo de
consentimento, autorizando sua participacdo voluntaria na pesquisa.

11.12 - Indenizagdo - cobertura material, em reparacéo a dano imediato ou tardio,
causado pela pesquisa ao ser humano a ela submetida.

11.13 - Ressarcimento - cobertura, em compensacao, exclusiva de despesas decor-
rentes da participacdo do sujeito na pesquisa.

11.14 - Comités de Etica em Pesquisa-CEP - colegiados interdisciplinares e inde-
pendentes, com "munus publico”, de carater consultivo, deliberativo e educativo,
criados para defender os interesses dos sujeitos da pesquisa em sua integridade e
dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrfes
éticos.
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11.15 - Vulnerabilidade - refere-se a estado de pessoas ou grupos que, por quais-
guer razdes ou motivos, tenham a sua capacidade de autodeterminagéo reduzida,
sobretudo no que se refere ao consentimento livre e esclarecido.

11.16 - Incapacidade - Refere-se ao possivel sujeito da pesquisa que ndo tenha
capacidade civil para dar o seu consentimento livre e esclarecido, devendo ser
assistido ou representado, de acordo com a legislacéo brasileira vigente.

111 - ASPECTOS ETICOS DA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

As pesquisas envolvendo seres humanos devem atender as exigéncias éticas e
cientificas fundamentais.

111.1 - A eticidade da pesquisa implica em:

a) consentimento livre e esclarecido dos individuos-alvo e a protegdo a grupos
vulneraveis e aos legalmente incapazes (autonomia). Neste sentido, a pesquisa
envolvendo seres humanos deverd sempre trata-los em sua dignidade, respei-
ta-los em sua autonomia e defendé-los em sua vulnerabilidade;

b) ponderagdo entre riscos e beneficios, tanto atuais como potenciais, individuais
ou coletivos (beneficéncia), comprometendo-se com o maximo de beneficios e
0 minimo de danos e riscos;

c) garantia de que danos previsiveis serdo evitados (ndo maleficéncia);

d) relevancia social da pesquisa com vantagens significativas para os sujeitos da
pesquisa e minimizagdo do 6nus para os sujeitos vulneraveis, o que garante a
igual consideracao dos interesses envolvidos, ndo perdendo o sentido de sua
destinacao socio-humanitaria (justica e eqliidade).

111.2- Todo procedimento de qualquer natureza envolvendo o ser humano, cuja
aceitagdo ndo esteja ainda consagrada na literatura cientifica, sera considerado
como pesquisa e, portanto, devera obedecer as diretrizes da presente Resolucdo.
Os procedimentos referidos incluem entre outros, os de natureza instrumental,
ambiental, nutricional, educacional, sociol6gica, econémica, fisica, psiquica ou
bioldgica, sejam eles farmacoldgicos, clinicos ou cirargicos e de finalidade pre-
ventiva, diagnoéstica ou terapéutica.

111.3 - A pesquisa em qualquer area do conhecimento, envolvendo seres humanos
deverd observar as seguintes exigéncias:

a) ser adequada aos principios cientificos que a justifiquem e com possibilidades
concretas de responder a incertezas;

b) estar fundamentada na experimentacdo prévia realizada em laboratérios,
animais ou em outros fatos cientificos;

c) ser realizada somente quando o conhecimento que se pretende obter ndo possa
ser obtido por outro meio;

d) prevalecer sempre as probabilidades dos beneficios esperados sobre os riscos
previsiveis;

e) obedecer a metodologia adequada. Se houver necessidade de distribuicéo
aleatdria dos sujeitos da pesquisa em grupos experimentais e de controle, asse-
gurar que, a priori, ndo seja possivel estabelecer as vantagens de um procedi-
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mento sobre outro através de revisado de literatura, métodos observacionais ou
métodos que nao envolvam seres humanos;

f) ter plenamente justificada, quando for o caso, a utilizagdo de placebo, em ter-
mos de ndo maleficéncia e de necessidade metodoldgica;

g) contar com o consentimento livre e esclarecido do sujeito da pesquisa e/ou seu
representante legal;

h) contar com os recursos humanos e materiais necessarios que garantam o bem-
estar do sujeito da pesquisa, devendo ainda haver adequagdo entre a compe-
téncia do pesquisador e o projeto proposto;

i) prever procedimentos que assegurem a confidencialidade e a privacidade, a
protecdo da imagem e a ndo estigmatizacdo, garantindo a néo utilizagcdo das
informagdes em prejuizo das pessoas e/ou das comunidades, inclusive em ter-
mos de auto-estima, de prestigio e/ou econdmico - financeiro;

j) ser desenvolvida preferencialmente em individuos com autonomia plena. Indi-
viduos ou grupos vulneraveis ndo devem ser sujeitos de pesquisa quando a in-
formac&o desejada possa ser obtida através de sujeitos com plena autonomia, a
menos que a investigagdo possa trazer beneficios diretos aos vulneraveis. Nes-
tes casos, o direito dos individuos ou grupos que queiram participar da pesqui-
sa deve ser assegurado, desde que seja garantida a protecao a sua vulnerabili-
dade e incapacidade legalmente definida;

I) respeitar sempre os valores culturais, sociais, morais, religiosos e éticos, bem
como os habitos e costumes quando as pesquisas envolverem comunidades;

m) garantir que as pesquisas em comunidades, sempre que possivel, traduzir-se-do
em beneficios cujos efeitos continuem a se fazer sentir ap6s sua conclusdo. O
projeto deve analisar as necessidades de cada um dos membros da comunida-
de e analisar as diferencas presentes entre eles, explicitando como sera asse-
gurado o respeito as mesmas;

n) garantir o retorno dos beneficios obtidos através das pesquisas para as pessoas
e as comunidades onde as mesmas forem realizadas. Quando, no interesse da
comunidade, houver beneficio real em incentivar ou estimular mudancgas de
costumes ou comportamentos, o protocolo de pesquisa deve incluir, sempre
que possivel, disposi¢des para comunicar tal beneficio as pessoas e/ou comu-
nidades;

0) comunicar as autoridades sanitarias os resultados da pesquisa, sempre que 0s
mesmos puderem contribuir para a melhoria das condigdes de saude da coleti-
vidade, preservando, porém, a imagem e assegurando que os sujeitos da pes-
guisa ndo sejam estigmatizados ou percam a auto-estima;

p) assegurar aos sujeitos da pesquisa os beneficios resultantes do projeto, sejaem
termos de retorno social, acesso aos procedimentos, produtos ou agentes da
pesquisa;

() assegurar aos sujeitos da pesquisa as condi¢des de acompanhamento, trata-
mento ou de orientacgéo, conforme o caso, nas pesquisas de rastreamento; de-
monstrar a preponderancia de beneficios sobre riscos e custos;

r) assegurar a inexisténcia de conflito de interesses entre o pesquisador e 0s su-
jeitos da pesquisa ou patrocinador do projeto;
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S) comprovar, nas pesquisas conduzidas do exterior ou com cooperagao estran-
geira, 0S COmpromissos e as vantagens, para os sujeitos das pesquisas e para o
Brasil, decorrentes de sua realizagao. Nestes casos deve ser identificado o pes-
guisador e a instituicdo nacionais co-responsaveis pela pesquisa. O protocolo
deverd observar as exigéncias da Declaragdo de Helsinque e incluir documento
de aprovacdo, no pais de origem, entre os apresentados para avaliagdo do Co-
mité de Etica em Pesquisa da instituicdo brasileira, que exigira o cumprimento
de seus proprios referenciais éticos. Os estudos patrocinados do exterior tam-
bém devem responder as necessidades de treinamento de pessoal no Brasil,
para que o pais possa desenvolver projetos similares de forma independente;

t) utilizar o material biol6gico e os dados obtidos na pesquisa exclusivamente
para a finalidade prevista no seu protocolo;

u) levar em conta, nas pesquisas realizadas em mulheres em idade fértil ou em
mulheres gravidas, a avaliagédo de riscos e beneficios e as eventuais interferén-
cias sobre a fertilidade, a gravidez, o embrido ou o feto, o trabalho de parto, o
puerpério, a lactacdo e o recém-nascido;

v) considerar que as pesquisas em mulheres gravidas devem, ser precedidas de
pesquisas em mulheres fora do periodo gestacional, exceto quando a gravidez
for o objetivo fundamental da pesquisa;

X) propiciar, nos estudos multicéntricos, a participagdo dos pesquisadores que
desenvolverdo a pesquisa na elaboragéo do delineamento geral do projeto; e

z) descontinuar o estudo somente apds analise das razdes da descontinuidade
pelo CEP que a aprovou.

IV - CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O respeito devido a dignidade humana exige que toda pesquisa se processe apés
consentimento livre e esclarecido dos sujeitos, individuos ou grupos que por si
e/ou por seus representantes legais manifestem a sua anuéncia a participacao na
pesquisa.

IV.1 - Exige-se que o esclarecimento dos sujeitos se faca em linguagem acessivel e
gue inclua necessariamente 0s seguintes aspectos:

a) a justificativa, os objetivos e os procedimentos que serdo utilizados na pesquisa;
b) os desconfortos e riscos possiveis e 0s beneficios esperados;

c) os métodos alternativos existentes;

d) a forma de acompanhamento e assisténcia, assim como seus responsaveis;

e) a garantia de esclarecimentos, antes e durante o curso da pesquisa, sobre a
metodologia, informando a possibilidade de inclusdo em grupo controle ou
placebo;

f) a liberdade do sujeito se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em
qualquer fase da pesquisa, sem penalizagdo alguma e sem prejuizo ao seu cui-
dado;

g) a garantia do sigilo que assegure a privacidade dos sujeitos quanto aos dados
confidenciais envolvidos na pesquisa;
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h) as formas de ressarcimento das despesas decorrentes da participacdo na pes-
quisa; e

i) as formas de indenizagdo diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa.

IV.2 - O termo de consentimento livre e esclarecido obedecerd aos seguintes
requisitos:

a) ser elaborado pelo pesquisador responsavel, expressando o cumprimento de
cada uma das exigéncias acima;

b) ser aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa que referenda a investigacao;

c) ser assinado ou identificado por impresséo dactiloscépica, por todos e cada um
dos sujeitos da pesquisa ou por seus representantes legais; e

d) ser elaborado em duas vias, sendo uma retida pelo sujeito da pesquisa ou por
seu representante legal e uma arquivada pelo pesquisador.

1V.3 - Nos casos em que haja qualquer restricao a liberdade ou ao esclarecimento
necessarios para o adequado consentimento, deve-se ainda observar:

a) em pesquisas envolvendo criancas e adolescentes, portadores de perturbagéo
ou doenga mental e sujeitos em situacdo de substancial diminuicdo em suas
capacidades de consentimento, devera haver justificagdo clara da escolha dos
sujeitos da pesquisa, especificada no protocolo, aprovada pelo Comité de Etica
em Pesquisa, e cumprir as exigéncias do consentimento livre e esclarecido,
através dos representantes legais dos referidos sujeitos, sem suspensao do di-
reito de informagéo do individuo, no limite de sua capacidade;

b

~

a liberdade do consentimento deverd ser particularmente garantida para
aqueles sujeitos que, embora adultos e capazes, estejam expostos a condicio-
namentos especificos ou a influéncia de autoridade, especialmente estudantes,
militares, empregados, presidiarios, internos em centros de readaptacao, ca-
sas-abrigo, asilos, associa¢fes religiosas e semelhantes, assegurando-lhes a
inteira liberdade de participar ou ndo da pesquisa, sem quaisquer represalias;

C) nos casos em que seja impossivel registrar o consentimento livre e esclarecido,
tal fato deve ser devidamente documentado, com explicacdo das causas da im-
possibilidade, e parecer do Comité de Etica em Pesquisa;

d) as pesquisas em pessoas com o diagnostico de morte encefélica s6 podem ser
realizadas desde que estejam preenchidas as seguintes condicées:

- documento comprobatdério da morte encefalica (atestado de 6bito);

- consentimento explicito dos familiares e/ou do responsavel legal, ou mani-
festacdo prévia da vontade da pessoa;

- respeito total a dignidade do ser humano sem mutilagéo ou violagdo do corpo;
- sem 6nus econdmico financeiro adicional a familia;
- sem prejuizo para outros pacientes aguardando internagdo ou tratamento;

- possibilidade de obter conhecimento cientifico relevante, novo e que nao pos-
sa ser obtido de outra maneira;

e) em comunidades culturalmente diferenciadas, inclusive indigenas, deve-se
contar com a anuéncia antecipada da comunidade através dos seus proprios
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lideres, néo se dispensando, porém, esfor¢os no sentido de obtengdo do con-
sentimento individual;

f) quando o mérito da pesquisa depender de alguma restri¢do de informagdes aos
sujeitos, tal fato deve ser devidamente explicitado e justificado pelo pesquisa-
dor e submetido ao Comité de Etica em Pesquisa. Os dados obtidos a partir
dos sujeitos da pesquisa ndo poderdo ser usados para outros fins que 0s nao
previstos no protocolo e/ou no consentimento.

V - RISCOS E BENEFICIOS

Considera-se que toda pesquisa envolvendo seres humanos envolve risco. O dano
eventual podera ser imediato ou tardio, comprometendo o individuo ou a coleti-
vidade.

V.1 - N&o obstante os riscos potenciais, as pesquisas envolvendo seres humanos
serdao admissiveis quando:

a) oferecerem elevada possibilidade de gerar conhecimento para entender, pre-
venir ou aliviar um problema que afete o bem-estar dos sujeitos da pesquisa e
de outros individuos;

b) o risco se justifique pela importancia do beneficio esperado;

c) o beneficio seja maior, ou no minimo igual, a outras alternativas ja estabeleci-
das para a prevencao, o diagnoéstico e o tratamento.

V.2 - As pesquisas sem beneficio direto ao individuo, devem prever condicdes de
serem bem suportadas pelos sujeitos da pesquisa, considerando sua situagéo
fisica, psicoldgica, social e educacional.

V.3 - O pesquisador responsavel é obrigado a suspender a pesquisa imediata-
mente ao perceber algum risco ou dano a satide do sujeito participante da pesqui-
sa, consequiente @ mesma, nao previsto no termo de consentimento. Do mesmo
modo, tdo logo constatada a superioridade de um método em estudo sobre outro,
o0 projeto deverd ser suspenso, oferecendo-se a todos os sujeitos os beneficios do
melhor regime.

V.4 - O Comité de Etica em Pesquisa da instituicdo devera ser informado de todos
os efeitos adversos ou fatos relevantes que alterem o curso normal do estudo.

V.5 - O pesquisador, o patrocinador e a instituicdo devem assumir a responsabili-
dade de dar assisténcia integral as complicagdes e danos decorrentes dos riscos
previstos.

V.6 - Os sujeitos da pesquisa que vierem a sofrer qualquer tipo de dano previsto
ou ndo no termo de consentimento e resultante de sua participacdo, além do
direito a assisténcia integral, tém direito a indenizacao.

V.7 - Jamais podera ser exigido do sujeito da pesquisa, sob qualquer argumento,
rendncia ao direito a indenizagdo por dano. O formulario do consentimento livre
e esclarecido ndo deve conter nenhuma ressalva que afaste essa responsabilidade
ou que implique ao sujeito da pesquisa abrir méo de seus direitos legais, incluin-
do o direito de procurar obter indenizagdo por danos eventuais.
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VI - PROTOCOLO DE PESQUISA

O protocolo a ser submetido a revisdo ética somente poderad ser apreciado se
estiver instruido com os seguintes documentos, em portugués:

V1.1 - folha de rosto: titulo do projeto, nome, nimero da carteira de identidade,
CPF, telefone e enderego para correspondéncia do pesquisador responsavel e do
patrocinador, nome e assinaturas dos dirigentes da institui¢do e/ou organizacao;

V1.2 - descrigdo da pesquisa, compreendendo os seguintes itens:
a) descrigdo dos propositos e das hipdteses a serem testadas;

b) antecedentes cientificos e dados que justifiquem a pesquisa. Se o propésito for
testar um novo produto ou dispositivo para a salude, de procedéncia estrangei-
ra ou nao, devera ser indicada a situacdo atual de registro junto a agéncias re-
gulatérias do pais de origem;

c) descrigdo detalhada e ordenada do projeto de pesquisa (material e métodos,
casuistica, resultados esperados e bibliografia);

d) anélise critica de riscos e beneficios;
e) duracdo total da pesquisa, a partir da aprovacao;

f) explicitacdo das responsabilidades do pesquisador, da instituicdo, do promotor
e do patrocinador;

g) explicitagdo de critérios para suspender ou encerrar a pesquisa;

h) local da pesquisa: detalhar as instala¢fes dos servigos, centros, comunidades e
instituicGes nas quais se processardo as varias etapas da pesquisa;

i) demonstrativo da existéncia de infra-estrutura necessaria ao desenvolvimento
da pesquisa e para atender eventuais problemas dela resultantes, com a con-
cordancia documentada da instituicéo;

j) orcamento financeiro detalhado da pesquisa: recursos, fontes e destinagéo,
bem como a forma e o valor da remuneracéo do pesquisador;

1) explicitacdo de acordo preexistente quanto a propriedade das informagdes
geradas, demonstrando a inexisténcia de qualquer clausula restritiva quanto a
divulgacao publica dos resultados, a menos que se trate de caso de obtengédo de
patenteamento; neste caso, os resultados devem se tornar publicos, tdo logo se
encerre a etapa de patenteamento;

m) declaragdo de que os resultados da pesquisa serdo tornados publicos, sejam
eles favoraveis ou néo; e

n) declaragao sobre o uso e destinagdo do material e/ou dados coletados.
V1.3 - informag®es relativas ao sujeito da pesquisa:

a) descrever as caracteristicas da populacdo a estudar: tamanho, faixa etéria,
sexo, cor (classificagcdo do IBGE), estado geral de saude, classes e grupos soci-
ais, etc. Expor as razdes para a utilizagao de grupos vulneraveis;

b) descrever os métodos que afetem diretamente os sujeitos da pesquisa;

c) identificar as fontes de material de pesquisa, tais como espécimens, registros e
dados a serem obtidos de seres humanos. Indicar se esse material serd obtido
especificamente para os propdsitos da pesquisa ou se sera usado para outros
fins;
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d) descrever os planos para o recrutamento de individuos e os procedimentos a
serem seguidos. Fornecer critérios de incluséo e excluséo;

e) apresentar o formulario ou termo de consentimento, especifico para a pesqui-
sa, para a apreciagdo do Comité de Etica em Pesquisa, incluindo informacoes
sobre as circunstancias sob as quais o consentimento sera obtido, quem ira
tratar de obté-lo e a natureza da informagdo a ser fornecida aos sujeitos da
pesquisa;

f) descrever qualquer risco, avaliando sua possibilidade e gravidade;

g) descrever as medidas para prote¢do ou minimizagdo de qualquer risco eventual.
Quando apropriado, descrever as medidas para assegurar 0S necessarios cui-
dados a salde, no caso de danos aos individuos. Descrever também os proce-
dimentos para monitoramento da coleta de dados para prover a seguranca dos
individuos, incluindo as medidas de protecdo a confidencialidade; e

h) apresentar previsdo de ressarcimento de gastos aos sujeitos da pesquisa. A
importancia referente ndo poderé ser de tal monta que possa interferir na au-
tonomia da decisdo do individuo ou responsavel de participar ou ndo da pes-
quisa.

V1.4 - qualificagao dos pesquisadores: "Curriculum vitae" do pesquisador respon-
sével e dos demais participantes.

V1.5 - termo de compromisso do pesquisador responsavel e da instituicdo de
cumprir os termos desta Resolugéo.

VIl - COMITE DE ETICA EM PESQUISA-CEP

Toda pesquisa envolvendo seres humanos devera ser submetida a apreciacao de
um Comité de Etica em Pesquisa.

VII.1 - As institui¢cdes nas quais se realizem pesquisas envolvendo seres humanos
dever&o constituir um ou mais de um Comité de Etica em Pesquisa- CEP, con-
forme suas necessidades.

VI11.2 - Na impossibilidade de se constituir CEP, a instituicdo ou o pesquisador
responsével devera submeter o projeto a aprecia¢do do CEP de outra instituigéo,
preferencialmente dentre os indicados pela Comissdo Nacional de Etica em Pes-
quisa (CONEP/MS).

VII.3 - Organizacdo - A organizacdo e criacdo do CEP sera da competéncia da
instituicdo, respeitadas as normas desta Resolucéo, assim como o provimento de
condi¢bes adequadas para o seu funcionamento.

VIIl.4 - Composi¢do - O CEP deverd ser constituido por colegiado com ndmero
nédo inferior a 7 (sete) membros. Sua constitui¢do deverd incluir a participacdo de
profissionais da area de salde, das ciéncias exatas, sociais € humanas, incluindo,
por exemplo, juristas, tedlogos, socidlogos, filésofos, bioeticistas e, pelo menos,
um membro da sociedade representando os usuérios da institui¢do. Podera variar
na sua composicao, dependendo das especificidades da institui¢do e das linhas de
pesquisa a serem analisadas.

VI1.5 - Tera sempre carater multi e transdisciplinar, ndo devendo haver mais que
metade de seus membros pertencentes a mesma categoria profissional, partici-
pando pessoas dos dois sexos. Poderd ainda contar com consultores "ad hoc",
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pessoas pertencentes ou ndo a instituicdo, com a finalidade de fornecer subsidios
técnicos.

VI1.6 - No caso de pesquisas em grupos vulneraveis, comunidades e coletividades,
devera ser convidado um representante, como membro "ad hoc" do CEP, para
participar da andlise do projeto especifico.

VII1.7 - Nas pesquisas em populacdo indigena devera participar um consultor
familiarizado com os costumes e tradi¢cdes da comunidade.

VI1.8 - Os membros do CEP deverdo se isentar de tomada de decisdo, quando
diretamente envolvidos na pesquisa em anélise.

VI1.9 - Mandato e escolha dos membros - A composicdo de cada CEP devera ser
definida a critério da instituigdo, sendo pelo menos metade dos membros com
experiéncia em pesquisa, eleitos pelos seus pares. A escolha da coordenagao de
cada Comité devera ser feita pelos membros que compdem o colegiado, durante a
primeira reunido de trabalho. Sera de trés anos a duracdo do mandato, sendo
permitida reconducéo.

VI11.10 - Remuneragéo - Os membros do CEP ndo poder&o ser remunerados no
desempenho desta tarefa, sendo recomendavel, porém, que sejam dispensados
nos horarios de trabalho do Comité das outras obriga¢fes nas instituices as
quais prestam servico, podendo receber ressarcimento de despesas efetuadas
com transporte, hospedagem e alimentacao.

VI1.11 - Arquivo - O CEP dever4 manter em arquivo o projeto, o protocolo e os
relatérios correspondentes, por 5 (cinco) anos apds o encerramento do estudo.

V11.12 - Liberdade de trabalho - Os membros dos CEPs deverdo ter total indepen-
déncia na tomada das decisGes no exercicio das suas fungdes, mantendo sob
carater confidencial as informagdes recebidas. Deste modo, ndo podem sofrer
qualquer tipo de pressdo por parte de superiores hierarquicos ou pelos interessa-
dos em determinada pesquisa, devem isentar-se de envolvimento financeiro e
néo devem estar submetidos a conflito de interesse.

VI1.13 - Atribui¢des do CEP:

a) revisar todos os protocolos de pesquisa envolvendo seres humanos, inclusive
os multicéntricos, cabendo-lhe a responsabilidade primaria pelas decisdes so-
bre a ética da pesquisa a ser desenvolvida na institui¢do, de modo a garantir e
resguardar a integridade e os direitos dos voluntarios participantes nas referi-
das pesquisas;

emitir parecer consubstanciado por escrito, no prazo maximo de 30 (trinta)
dias, identificando com clareza o ensaio, documentos estudados e data de revi-
sdo. A revisdo de cada protocolo culminard com seu enquadramento em uma
das seguintes categorias:

b

~

e aprovado;

e com pendéncia: quando o Comité considera o protocolo como aceitavel, po-
rém identifica determinados problemas no protocolo, no formulario do con-
sentimento ou em ambos, e recomenda uma revisdo especifica ou solicita
uma modificacdo ou informacao relevante, que devera ser atendida em 60
(sessenta) dias pelos pesquisadores;

e retirado: quando, transcorrido o prazo, o protocolo permanece pendente;
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* ndo aprovado; e

* aprovado e encaminhado, com o devido parecer, para aprecia¢do pela Comis-
s@o Nacional de Etica em Pesquisa -CONEP/MS, nos casos previstos no ca-
pitulo VII1, item 4.c.

¢) manter a guarda confidencial de todos os dados obtidos na execu¢do de sua
tarefa e arquivamento do protocolo completo, que ficara a disposicdo das auto-
ridades sanitérias;

d) acompanhar o desenvolvimento dos projetos através de relatorios anuais dos
pesquisadores;

e) desempenhar papel consultivo e educativo, fomentando a reflexdo em torno da
ética na ciéncia;

f) receber dos sujeitos da pesquisa ou de qualquer outra parte dendncias de abu-
sos ou notificagdo sobre fatos adversos que possam alterar o curso normal do
estudo, decidindo pela continuidade, modificagdo ou suspensdo da pesquisa,
devendo, se necesséario, adequar o termo de consentimento. Considera-se como
anti-ética a pesquisa descontinuada sem justificativa aceita pelo CEP que a
aprovou;

g) requerer instauragéo de sindicancia a dire¢do da instituicdo em caso de dendn-
cias de irregularidades de natureza ética nas pesquisas e, em havendo compro-
vagdo, comunicar & Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa-CONEP/MS e, no
que couber, a outras insténcias; e

h) manter comunicacédo regular e permanente com a CONEP/MS.
VI1.14 - Atuacéo do CEP:

a) A revisdo ética de toda e qualquer proposta de pesquisa envolvendo seres
humanos néo poderé ser dissociada da sua analise cientifica. Pesquisa que ndo
se faga acompanhar do respectivo protocolo ndo deve ser analisada pelo Co-
mité.

b) Cada CEP devera elaborar suas normas de funcionamento, contendo metodo-
logia de trabalho, a exemplo de: elaboracao das atas; planejamento anual de
suas atividades; periodicidade de reunifes; nimero minimo de presentes para
inicio das reuniBes; prazos para emissao de pareceres; critérios para solicita-
¢do de consultas de experts na area em que se desejam informagdes técnicas;
modelo de tomada de deciséo, etc.

VIII - COMISSAO NACIONAL DE ETICA EM PESQUISA (CONEP/MS)

A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP/MS é uma instancia colegi-
ada, de natureza consultiva, deliberativa, normativa, educativa, independente,
vinculada ao Conselho Nacional de Saude.

O Ministério da Saude adotard as medidas necessérias para o funcionamento
pleno da Comisséo e de sua Secretaria Executiva.

VIIL.1 - Composicdo: A CONEP tera composi¢cdo multi e transdiciplinar, com
pessoas de ambos 0s sexos e devera ser composta por 13 (treze) membros titula-
res e seus respectivos suplentes, sendo 05 (cinco) deles personalidades destaca-
das no campo da ética na pesquisa € na saude e 08 (oito) personalidades com
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destacada atuagdo nos campos teoldgico, juridico e outros, assegurando-se que
pelo menos um seja da area de gestdo da satude. Os membros serdo selecionados,
a partir de listas indicativas elaboradas pelas institui¢des que possuem CEP re-
gistrados na CONEP, sendo que 07 (sete) serdo escolhidos pelo Conselho Nacio-
nal de Saude e 06 (seis) serdo definidos por sorteio. Podera contar também com
consultores e membros "ad hoc", assegurada a representagdo dos usuarios.

VII1.2 - Cada CEP poderé indicar duas personalidades.

VII1.3 - O mandato dos membros da CONEP ser& de quatro anos com renovagao
alternada a cada dois anos, de sete ou seis de seus membros.

VII1.4 - Atribuigdes da CONEP - Compete a CONEP o exame dos aspectos éticos
da pesquisa envolvendo seres humanos, bem como a adequacéo e atualizacio das
normas atinentes. A CONEP consultara a sociedade sempre que julgar necessa-
rio, cabendo-lhe, entre outras, as seguintes atribuigdes:

a) estimular a criacao de CEPs institucionais e de outras instancias;
b) registrar os CEPs institucionais e de outras instancias;

c) aprovar, no prazo de 60 dias, e acompanhar os protocolos de pesquisa em
areas tematicas especiais tais como:

1- genética humana;
2- reproduc¢do humana;

3- farmacos, medicamentos, vacinas e testes diagnosticos novos (fases I, Il e
111) ou ndo registrados no pais (ainda que fase 1V), ou quando a pesquisa for
referente a seu uso com modalidades, indica¢des, doses ou vias de adminis-
tracdo diferentes daquelas estabelecidas, incluindo seu emprego em combi-
nacoes;

4- equipamentos, insumos e dispositivos para a saide novos, ou ndo registra-
dos no pais;

5- novos procedimentos ainda nao consagrados na literatura;
6- populacGes indigenas;
7- projetos que envolvam aspectos de biosseguranca,;

8- pesquisas coordenadas do exterior ou com participacdo estrangeira e pes-
quisas que envolvam remessa de material bioldgico para o exterior; e

9- projetos que, a critério do CEP, devidamente justificado, sejam julgados me-
recedores de analise pela CONEP;

d) prover normas especificas no campo da ética em pesquisa, inclusive nas areas
tematicas especiais, bem como recomendagdes para aplicacdo das mesmas;

e) funcionar como instancia final de recursos, a partir de informac6es fornecidas
sistematicamente, em carater ex officio ou a partir de dendncias ou de solicita-
¢do de partes interessadas, devendo manifestar-se em um prazo nao superior a
60 (sessenta) dias;

f) rever responsabilidades, proibir ou interromper pesquisas, definitiva ou tem-
porariamente, podendo requisitar protocolos para revisao ética inclusive, os ja
aprovados pelo CEP;
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g) constituir um sistema de informagdo e acompanhamento dos aspectos éticos
das pesquisas envolvendo seres humanos em todo o territorio nacional, man-
tendo atualizados os bancos de dados;

h) informar e assessorar 0 MS, o CNS e outras instancias do SUS, bem como do
governo e da sociedade, sobre questdes éticas relativas a pesquisa em seres
humanos;

i) divulgar esta e outras normas relativas & ética em pesquisa envolvendo seres
humanos;

j) @ CONEP juntamente com outros setores do Ministério da Salde, estabelecera
normas e critérios para o credenciamento de Centros de Pesquisa. Este creden-
ciamento devera ser proposto pelos setores do Ministério da Saude, de acordo
com suas necessidades, e aprovado pelo Conselho Nacional de Salde; e

1) estabelecer suas préprias normas de funcionamento.
VIIL.5 - A CONEP submeterd ao CNS para sua deliberacao:

a) propostas de normas gerais a serem aplicadas as pesquisas envolvendo seres
humanos, inclusive modifica¢des desta norma;

b) plano de trabalho anual;

c) relatorio anual de suas atividades, incluindo sumario dos CEP estabelecidos e
dos projetos analisados.

IX - OPERACIONALIZAGAO

IX.1 - Todo e qualquer projeto de pesquisa envolvendo seres humanos devera
obedecer as recomendagdes desta Resolugdo e dos documentos endossados em
seu predmbulo. A responsabilidade do pesquisador é indelegavel, indeclinavel e
compreende 0s aspectos éticos e legais.

1X.2 - Ao pesquisador cabe:

a) apresentar o protocolo, devidamente instruido ao CEP, aguardando o pronun-
ciamento deste, antes de iniciar a pesquisa;

b) desenvolver o projeto conforme delineado;
c) elaborar e apresentar os relatérios parciais e final;
d) apresentar dados solicitados pelo CEP, a qualquer momento;

€) manter em arquivo, sob sua guarda, por 5 anos, os dados da pesquisa, conten-
do fichas individuais e todos os demais documentos recomendados pelo CEP;

f) encaminhar os resultados para publicacdo, com os devidos créditos aos pesqui-
sadores associados e ao pessoal técnico participante do projeto;

g) justificar, perante o CEP, interrupgdo do projeto ou a nao publicac¢do dos re-
sultados.

IX.3 - O Comité de Etica em Pesquisa institucional deveréa estar registrado junto a
CONEP/MS.

I1X.4 - Uma vez aprovado o projeto, o CEP passa a ser co-responsavel no que se
refere aos aspectos éticos da pesquisa.
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IX.5 - Consideram-se autorizados para execugdo, os projetos aprovados pelo CEP,
exceto 0s que se enquadrarem nas areas tematicas especiais, 0s quais, apés apro-
vacdo pelo CEP institucional deverdo ser enviados a CONEP/MS, que dara o
devido encaminhamento.

IX.6 - Pesquisas com novos medicamentos, vacinas, testes diagnosticos, equipa-
mentos e dispositivos para a saude deverdo ser encaminhados do CEP a
CONEP/MS e desta, ap6s parecer, a Secretaria de Vigilancia Sanitaria.

IX.7 - As agéncias de fomento a pesquisa e o corpo editorial das revistas cientifi-
cas deverdo exigir documentagdo comprobatéria de aprovacdo do projeto pelo
CEP e/ou CONEP, quando for o caso.

I1X.8 - Os CEP institucionais deverdo encaminhar trimestralmente &8 CONEP/MS
a relacao dos projetos de pesquisa analisados, aprovados e concluidos, bem como
dos projetos em andamento e, imediatamente, aqueles suspensos.

X. DISPOSICOES TRANSITORIAS

X.1- O Grupo Executivo de Trabalho-GET, constituido através da Resolu¢do CNS
170/95, assumira as atribuicdes da CONEP até a sua constitui¢do, responsabili-
zando-se por:

a) tomar as medidas necessarias ao processo de criacdo da CONEP/MS;
b) estabelecer normas para registro dos CEP institucionais;
X.2 - O GET terda 180 dias para finalizar as suas tarefas.

X.3 - Os CEP das institui¢bes devem proceder, no prazo de 90 (noventa) dias, ao
levantamento e andlise, se for o caso, dos projetos de pesquisa em seres humanos
ja em andamento, devendo encaminhar a CONEP/MS, a relagdo dos mesmos.

X.4 - Fica revogada a Resolugdo 01/88.
ADIB D. JATENE
Presidente do Conselho Nacional de Saude

Homologo a Resolugdo CNS n® 196, de 10 de outubro de 1996, nos termos do
Decreto de Delegacé@o de Competéncia de 12 de novembro de 1991.

ADIB D. JATENE
Ministro de Estado da Saude
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RESOLUCAO Ne° 251, de 5 de agosto de 1997

O Plenério do Conselho Nacional de Saiide em sua Décima Quinta Reunido

Extraordinaria, realizada no dia 05 de agosto de 1997, no uso de suas competén-
cias regimentais e atribui¢des conferidas pela Lei 8.080, de 19 de setembro de
1990, e pela Lei 8.142, de 28 de dezembro de 1990, Resolve:

Aprovar as seguintes normas de pesquisa envolvendo seres humanos para a area
tematica de pesquisa com novos farmacos, medicamentos, vacinas e testes dia-
gnosticos:

| - PREAMBULO

1.1 - A presente Resolucdo incorpora todas as disposi¢des contidas na Resolugdo
196/96 do Conselho Nacional de Saude, sobre Diretrizes e Normas Regulamenta-
doras de Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, da qual esta é parte complemen-
tar da area tematica especifica de pesquisa com novos farmacos, medicamentos,
vacinas e testes diagndsticos.

1.2 - Reporta-se ainda a Resolucdo do Grupo Mercado Comum (GMC) N.°
129/96, da qual o Brasil é signatario, que disp8e acerca de regulamento técnico
sobre a verificagdo de boas praticas de pesquisa clinica.

1.3 - Deverdo ser obedecidas as normas , resolugdes e regulamentac6es emanadas
da SVS/MS, subordinando-se & sua autorizagdo para execucdo e subsequente
acompanhamento e controle, o desenvolvimento técnico dos projetos de pesquisa
de Farmacologia Clinica (Fases I, 11, 11 e IV de produtos néo registrados no pais)
e de Biodisponibilidade e de Bioequivaléncia. Os projetos de pesquisa nesta area
devem obedecer ao disposto na Lei 6.360 (23 de setembro de 1976) regulamenta-
da pelo Decreto 79.094 (5 de janeiro de 1977).

1.4 - Em qualquer ensaio clinico e particularmente nos conflitos de interesses
envolvidos na pesquisa com novos produtos, a dignidade e o bem estar do sujeito
incluido na pesquisa devem prevalecer sobre outros interesses, sejam econémi-
cos, da ciéncia ou da comunidade.

1.5 - E fundamental que toda pesquisa na area tematica deva estar alicercada em
normas e conhecimentos cientificamente consagrados em experiéncias laborato-
riais, in vitro e conhecimento da literatura pertinente.

1.6 - E necessério que a investigacdo de novos produtos seja justificada e que os
mesmos efetivamente acarretem avancos significativos em relagdo aos ja exis-
tentes.

Il - TERMOS E DEFINIGOES

11.1 - Pesquisas com novos farmacos, medicamentos, vacinas ou testes diagnésti-
cos - Refere-se as pesquisas com estes tipos de produtos em fase I, 11 ou 111, ou
ndo registrados no pais, ainda que fase IV quando a pesquisa for referente ao seu
uso com modalidades, indica¢fes, doses ou vias de administragdo diferentes
daquelas estabelecidas quando da autorizagédo do registro, incluindo seu emprego
em combinagdes, bem como os estudos de biodisponibilidade e ou bioequivalén-
cia.
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11.2 - Ficam incorporados, passando a fazer parte da presente Resolugéo os ter-
mos a seguir referidos que constam da Resolu¢cdo do Grupo Mercado Comum
(GMC n° 129/96):

a-Fasel

E o primeiro estudo em seres humanos em pequenos grupos de pessoas volunta-
rias, em geral sadias de um novo principio ativo, ou nova formulacdo pesquisado
geralmente em pessoas voluntarias. Estas pesquisas se propdem estabelecer uma
evolugdo preliminar da seguranca e do perfil farmacocinético e quando possivel,
um perfil farmacodinamico.

b - Fase Il
(Estudo Terapéutico Piloto)

Os objetivos do Estudo Terapéutico Piloto visam demonstrar a atividade e esta-
belecer a seguranca a curto prazo do principio ativo, em pacientes afetados por
uma determinada enfermidade ou condicdo patolédgica. As pesquisas realizam-se
em um numero limitado (pequeno) de pessoas e frequentemente sao seguidas de
um estudo de administragdo. Deve ser possivel, também, estabelecer-se as rela-
¢Oes dose-resposta, com o objetivo de obter sélidos antecedentes para a descrigéo
de estudos terapéuticos ampliados (Fase I11).

c - Fase Ill
Estudo Terapéutico Ampliado

S&o estudos realizados em grandes e variados grupos de pacientes, com o objetivo
de determinar:

* 0 resultado do risco/beneficio a curto e longo prazos das formulagdes do princi-
pio ativo.

* de maneira global (geral) o valor terapéutico relativo.

Exploram-se nesta fase o tipo e perfil das rea¢des adversas mais frequentes, as-
sim como caracteristicas especiais do medicamento e/ou especialidade medicinal,
por exemplo: interagdes clinicamente relevantes, principais fatores modificatorios
do efeito tais como idade etc.

d - Fase IV

S&o pesquisas realizadas depois de comercializado o produto e/ou especialidade
medicinal.

Estas pesquisas sdo executadas com base nas caracteristicas com que foi autori-
zado o medicamento e/ou especialidade medicinal. Geralmente sdo estudos de
vigilancia pés-comercializagdo, para estabelecer o valor terapéutico, o surgimento
de novas reacfes adversas e/ou confirmagéo da freqiiéncia de surgimento das ja
conhecidas, e as estratégias de tratamento.

Nas pesquisas de fase IV devem-se seguir as mesmas normas éticas e cientificas
aplicadas as pesquisas de fases anteriores.

Depois que um medicamento e/ou especialidade medicinal tenha sido comercia-
lizado, as pesquisas clinicas desenvolvidas para explorar novas indicagdes, novos
métodos de administracdo ou novas combinagdes (associacGes) etc. sdo conside-
radas como pesquisa de novo medicamento e/ou especialidade medicinal.

e - Farmacocinética
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Em geral, sdo todas as modificacdes que um sistema bioldgico produz em um
principio ativo.

Operativamente, é o estudo da cinética (relagdo quantitativa entre a variavel
independente tempo e a variavel dependente concentragdo) dos processos de
absorcao, distribuicdo, biotransformagcéo e excre¢do dos medicamentos (principi-
os ativos e/ou seus metabolitos).

f - Farmacodinamica

Sé&o todas as modifica¢cdes que um principio ativo produz em um sistema biol6gi-
co. Do ponto de vista prético, é o estudo dos efeitos bioquimicos e fisiol6gicos dos
medicamentos e seus mecanismos de agao.

g - Margem de Seguranga

Indicador famacodinamico que expressa a diferenca entre a dose toxica (por
exemplo DL 50) e a dose efetiva (por exemplo DE 50).

h - Margem Terapéutica

E a relagdio entre a dose maxima tolerada, ou também toxica, e a dose terapéutica
(Dose toxica/dose terapéutica). Em farmacologia clinica se emprega como equi-
valente de Indice Terapéutico.

111 - RESPONSABILIDADE DO PESQUISADOR

111.1 - Reafirma-se a responsabilidade indelegavel e intransferivel do pesquisador
nos termos da Resolugdo 196/96. Da mesma forma reafirmam-se todas as res-
ponsabilidades previstas na referida Resolugdo, em particular a garantia de con-
di¢des para o atendimento dos sujeitos da pesquisa.

111.2 - O pesquisador responsavel devera:

a - Apresentar ao Comité de Etica em Pesquisa - CEP - 0 projeto de pesquisa
completo, nos termos da Resolugéo, 196/96 e desta Resolugao.

b - Manter em arquivo, respeitando a confidencialidade e o sigilo as fichas cor-
respondentes a cada sujeito incluido na pesquisa, por 5 anos, apés o término
da pesquisa.

¢ - Apresentar relatério detalhado sempre que solicitado ou estabelecido pelo
CEP, pela Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP ou pela Secreta-
ria de Vigilancia Sanitaria - SVS/MS.

d - Comunicar ao CEP a ocorréncia de efeitos colaterais e ou de rea¢des adversas
nao esperadas.

e - Comunicar também propostas de eventuais modificagcdes no projeto e ou
justificativa de interrupgéo, aguardando a apreciagdo do CEP, exceto em caso
urgente para salvaguardar a protecdo dos sujeitos da pesquisa, devendo entdo
ser comunicado o CEP a posteriori, na primeira oportunidade.

f - Colocar a disposicao, do CEP, da CONEP e da SVS/MS toda informagéo devi-
damente requerida.

g - Proceder a analise continua dos resultados, & medida que prossegue a pesqui-
sa, com o objetivo de detectar o mais cedo possivel beneficios de um trata-
mento sobre outro ou para evitar efeitos adversos em sujeitos de pesquisa.
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h - Apresentar relatorios periodicos dentro de prazos estipulados pelo CEP ha-
vendo no minimo, relatério semestral e relatério final.

i - Dar acesso aos resultados de exames e de tratamento ao médico do paciente e
ou ao proéprio paciente sempre que solicitado e ou indicado

J - Recomendar que a mesma pessoa nao seja sujeito de pesquisa em novo pro-
jeto antes de decorrido um ano de sua participagdo em pesquisa anterior, a
menos que possa haver beneficio direto ao sujeito da pesquisa.

IV - PROTOCOLO DE PESQUISA

IV.1 - O protocolo deve conter todos os itens referidos no Cap. VI da Resolugdo
196/96 e ainda as informac@es farmacoldgicas basicas adequadas a fase do pro-
jeto, em cumprimento da Res. GMC 129/96 - Mercosul - incluindo:

a - Especificagdo e fundamentagéo da fase de pesquisa clinica na qual se realizara
o0 estudo, demonstrando que fases anteriores ja foram cumpridas.

b - Descricdo da substancia farmacol6gica ou produto em investigacao, incluindo
a formula quimica e ou estrutural e um breve sumario das propriedades fisi-
cas, quimicas e farmacéuticas relevantes. Quaisquer semelhancas estruturais
com outros compostos conhecidos devem ser também mencionadas.

¢ - Apresentacdo detalhada da informag&o pré clinica necesséaria para justificar a
fase do projeto, contendo relato dos estudos experimentais (materiais e méto-
dos, animais utilizados, testes laboratoriais, dados referentes a farmacodinéa-
mica, margem de seguranca, margem terapéutica, farmacocinética e toxicolo-
gia, no caso de drogas, medicamentos ou vacinas). Os resultados pré clinicos
devem ser acompanhados de uma discussao quanto a relevancia dos achados
em conexao com os efeitos terapéuticos esperados e possiveis efeitos indese-
jados em humanos.

d - Os dados referentes a toxicologia pré clinica compreendem o estudo da toxici-
dade aguda, subaguda a doses repetidas e toxicidade cronica (doses repeti-
das).

e - Os estudos de toxicidade deverao ser realizados pelo menos em 3 espécies
animais, de ambos 0s sexos das quais uma devera ser de mamiferos néo roe-
dores.

f - No estudo da toxicidade aguda deveréo ser utilizadas duas vias de administra-
¢do, sendo que uma delas devera estar relacionada com a recomendada para o
uso terapéutico proposto e a outra devera ser uma via que assegure a absorgéo
do farmaco.

g - No estudo da toxicidade subaguda e a doses repetidas e da toxicidade crénica,
a via de administracdo devera estar relacionada com a proposta de emprego
terapéutico: a duracao do experimento devera ser de no minimo 24 semanas.

h - Na fase pré-clinica, os estudos da toxicidade deverdo abranger também a
anélise dos efeitos sobre a fertilidade, embriotoxicidade, atividade mutagéni-
ca, potencial oncogénico (carcinogénico) e ainda outros estudos, de acordo
com a natureza do fAirmaco e da proposta terapéutica.

i - De acordo com a importancia do projeto, tendo em vista a preméncia de tem-
po, e na auséncia de outros métodos terapéuticos, o CEP podera aprovar pro-
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jetos sem cumprimento de todas as fases da farmacologia clinica; neste caso
devera haver também aprovagédo da CONEP e da SVS/MS.

j - Informagdo quanto a situagdo das pesquisas e do registro do produto no pais
de origem.

k - Apresentagdo das informacg6es clinicas detalhadas obtidas durante as fases
prévias, relacionadas a seguranga, farmacodinamica, eficacia, dose-resposta,
observadas em estudos no ser humano, seja voluntarios sadios ou pacientes.
Se possivel, cada ensaio deve ser resumido individualmente, com descri¢ao
de objetivos, desenho, método, resultados (seguranca e eficacia) e conclusdes.
Quando o numero de estudos for grande, resumir em grupos por fase para fa-
cilitar a discussao dos resultados e de suas implicacdes.

| - Justificativa para o uso de placebo e eventual suspensdo de tratamento
(washout).

m - Assegurar por parte do patrocinador ou, na sua inexisténcia, por parte da
instituicdo, pesquisador ou promotor, acesso ao medicamento em teste, caso
se comprove sua superioridade em relacdo ao tratamento convencional.

n - Em estudos multicéntricos o pesquisador deve, na medida do possivel, parti-
cipar do delineamento do projeto antes de ser iniciado. Caso ndo seja possivel,
deve declarar que concorda com o delineamento ja elaborado e que o seguira.

0 - O pesquisador deve receber do patrocinador todos os dados referentes ao
farmaco.

p - O financiamento ndo deve estar vinculado a pagamento per capita dos sujeitos
efetivamente recrutados.

g - O protocolo deve ser acompanhado do termo de consentimento: quando se
tratar de sujeitos cuja capacidade de auto determinacéo néo seja plena, além
do consentimento do responséavel legal, deve ser levada em conta a manifes-
tagdo do proprio sujeito, ainda que com capacidade reduzida (por exemplo,
idoso) ou néo desenvolvida (por exemplo, crianga).

r - Pesquisa em pacientes psiquiatricos: o consentimento, sempre que possivel,
deve ser obtido do préprio paciente. E imprescindivel que, para cada paciente
psiquiatrico candidato a participar da pesquisa, se estabeleca o grau de capa-
cidade de expressar o consentimento livre e esclarecido, avaliado por profissi-
onal psiquiatra e que néo seja pesquisador envolvido no projeto.

No caso de drogas com agdo psicofarmacoldgica deve ser feita anélise critica
quanto aos riscos eventuais de se criar dependéncia.

1V.2 - Inclusdo na pesquisa de sujeitos sadios:

a - Justificar a necessidade de sua inclusdo no projeto de pesquisa. analisar criti-
camente os riscos envolvidos.

b - Descrever as formas de recrutamento, ndo devendo haver situacio de depen-
déncia.

¢ - No caso de drogas com acdo psicofarmacoldgica, analisar criticamente os
riscos de se criar dependéncia.

V - ATRIBUICOES DO CEP
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V.1 - O CEP assumird com o pesquisador a co-resonsabilidade pela preservacio
de condutas eticamente corretas no projeto e no desenvolvimento da pesquisa,
cabendo-lhe ainda:

a - Emitir parecer consubstanciado apreciando o embasamento cientifico e a
adequacdo dos estudos das fases anteriores, inclusive pré-clinica, com énfase
na seguranca, toxicidade, reacdes ou efeitos adversos, eficacia e resultados;

b - Aprovar a justificativa do uso de placebo e "washout";

¢ - Solicitar ao pesquisador principal os relatdrios parciais e final, estabelecendo
0s prazos (no minimo um relatdrio semestral) de acordo como as caracteristi-
cas da pesquisa. Copias dos relatérios devem ser enviadas a SVS/MS.

d - No caso em que, para o recrutamento de sujeitos da pesquisa, se utilizem
avisos em meios de comunicagdo, 0s mesmos deverdo ser autorizados pelo
CEP. Nao se devera indicar de forma implicita ou explicita, que o produto em
investigacao é eficaz e/ou seguro ou que é equivalente ou melhor que outros
produtos existentes.

e - Convocar sujeitos da pesquisa para acompanhamento e avaliacao.

f - Requerer a diregdo da instituicdo a instalacdo de sindicancia, a suspensao ou
interrupcdo da pesquisa, comunicando o fato a CONEP e a SVS/MS;

g - Qualquer indicio de fraude ou infringéncia ética de qualquer natureza deve
levar o CEP a solicitar a instalagcdo de Comisséo de Sindicancia e comunicar a
CONEP, SVS/MS e demais érgéos (dire¢do da Instituicdo, Conselhos Regio-
nais pertinentes), os resultados.

h - Comunicar a CONEP e a SVS/MS a ocorréncia de eventos adversos graves;

i - Comunicar a institui¢do a ocorréncia ou existéncia de problemas de responsa-
bilidade administrativa que possam interferir com a ética da pesquisa: em se-
guida dar ciéncia @ CONEP e & SVS/MS, e, se for o caso, aos Conselhos Regio-
nais;

V.2 - Fica delegado ao CEP a aprovacdo do ponto de vista da ética, dos projetos de

pesquisa com novos farmacos, medicamentos e testes diagndsticos, devendo

porém ser encaminhado a CONEP, e & SVS/MS:

a - Copia do parecer consubstanciado de aprovagdo, com folha de rosto preenchi-
da;
b - Parecer sobre os relatérios parciais e final da pesquisa;

¢ - Outros documentos que, eventualmente, o préprio CEP, a CONEP ou a SVS
considerem necessarios.

V.3 - Em pesquisas que abrangem pacientes submetidos a situagdes de emergén-
cia ou de urgéncia, caberd ao CEP aprovar previamente as condi¢gdes ou limites
em que se dard o consentimento livre e esclarecido, devendo o pesquisador co-
municar oportunamente ao sujeito da pesquisa sua participagéo no projeto."”

V.4 - Avaliar se estao sendo asseguradas todas as medidas adequadas, nos casos
de pesquisas em seres humanos cuja capacidade de autodeterminacdo seja ou
esteja reduzida ou limitada.

VI - OPERACIONALIZAGAO

157



VI.1 - A CONEP exercera suas atribuigdes nos termos da Resolugdo 196/96, com
destaque para as seguintes atividades:

a - organizar, com base nos dados fornecidos pelos CEPs (parecer consubstancia-
do de aprovacao, folha de rosto devidamente preenchida, relatérios parciais e
final, etc) o sistema de informacéo e acompanhamento (item VI11.9.g, da Re-
solugédo 196/96).

b - organizar sistema de avaliacdo e acompanhamento das atividades dos CEP.
Tal sistema, que devera também servir para o intercambio de informagdes e
para a troca de experiéncias entre os CEP, serd disciplinado por normas espe-
cificas da CONEP, tendo, porém, a caracteristica de atuagdo inter-pares, isto
e, realizado por membros dos diversos CEP, com relatério a CONEP.

c - comunicar as autoridades competentes, em particular a Secretéria de Vigilan-
cia Sanitaria/MS, para as medidas cabiveis, os casos de infracdo ética apura-
dos na execucao dos projetos de pesquisa.

d - prestar as informagfes necessarias aos 6rgdos do Ministério da Salde, em
particular a Secretaria de Vigilancia Sanitaria, para o pleno exercicio das suas
respectivas atribuicGes, no que se refere as pesquisas abrangidas pela pre-
sente Resolucéo.

VI.2 - A Secretaria de Vigilancia Sanitaria/MS exercerd suas atribuices nos
termos da Resolucéo 196/96, com destaque para as seguintes atividades:

a - Comunicar, por escrito, 8 CONEP os eventuais indicios de infragdes de nature-
za ética que sejam observados ou detectados durante a execucéo dos projetos
de pesquisa abrangidos pela presente Resolugéo.

b - Prestar, quando solicitado ou julgado pertinente, as informagfes necessarias
para o pleno exercicio das atribui¢cdes da CONEP.

¢ - Nos casos de pesquisas envolvendo situacGes para as quais ndo ha tratamento
consagrado ("uso humanitario" ou "por compaixao") podera vir a ser autori-
zada a liberagdo do produto, em carater de emergéncia, desde que tenha havi-
do aprovacao pelo CEP, ratificada pela CONEP e pela SVS/MS.

d - Normatizar seus procedimentos operacionais internos, visando o efetivo con-
trole sanitario dos produtos objeto de pesquisa clinica.

CARLOS CESAR S. DE ALBUQUERQUE
Presidente do Conselho Nacional de Saude

Homologo a Resolugdo CNS n® 251, de 05 de agosto de 1997, nos termos do De-
creto de Delegacdo de Competéncia de 12 de novembro de 1991.

CARLOS CESAR S. DE ALBUQUERQUE
Ministro de Estado da Saude
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UNIVERSIDADE FEDERAL Relatério Parcial () Departamento

DE SANTA CATARINA Relatério Final ()
COMITE DE ETICA EM PESQUISA | de Projeto de Pesquisa
COM SERES HUMANOS

Data de entrada do projeto no CEP: Data de apresentagdo do Relatério:

1) Titulo do Projeto:

2) Nome do Pesquisador Responsavel:

Prof. Dr. Gilson Braviano

3) Nome do Pesquisador Principal:

Manoel Alexandre Schroeder

4) Registro no CEP: 5) Relatério referente ao periodo:

6) Area de Conhecimento
Design e expressao grafica

7) Etapa atual de desenvolvimento

8) Atividades desenvolvidas e resultados obtidos
9) Apresentagdo em eventos cientificos

10) Publicagbes

11) Outras observagdes
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Pesquisa com Prontuarios
MINISTERIO DA SAUDE
Conselho Nacional de Etica em Pesquisa

Carta Circular n° 023 CONEP/ CNS/MS Brasilia, 18 de agosto de 2005.
Senhor (a) Coordenardor(a):

A CONEP tem recebido protocolos de pesquisa em que sdo incluidas
clausulas outras além daquelas exigidas pela Resolugdo CNS n° 196/96 e
suas complementares no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido —
TCLE.

Uma dessas clausulas diz respeito a privacidade, ao sigilo e ao acesso e
uso de prontuarios médicos.

A CONEP, em seus pareceres, vem alertando para o fato de que tais
questdes ndo fazem parte do TCLE, conforme Capitulo 1V — Resolugdo CNS
n° 196/96, ndo estando sob a alcada direta do Sistema CEPs-CONEP e que,
sobretudo, devem ser obedecidas as disposi¢des legais e normativas em vigor
no pais. A CONEP inclusive relaciona, em seus pareceres, as principais dis-
posi¢des, sumario anexo, a saber:

- Constituicao Federal Brasileira (1988) — art.5°, incisos X e X1V

- Cadigo Civil —arts. 20 — 21

- Codigo Penal — arts. 153 — 154

- Codigo de Processo Civil — arts. 347, 363, 406

- Cédigo defesa do Consumidor — arts. 43 — 44

- Medida Provisoria— 2.200 — 2, de 24 agosto de 2001

- Resolugdes da ANS. (Lei 9.961 de 28/01/2000) em particular a RN n° 21.
- Codigo de Etica Médica — CFM. Arts. 11, 70, 102, 103, 105, 106, 108.

- Resolugdes do CFM. — n°s. 1605/2000 — 1638/2002 — 1642/2002.

- Padroes de acreditacBes hospitalares do Consdrcio Brasileiro de Acredita-
¢do, em particular GI.2 — GI 1.12

- Parecer CFM n° 08/2005.
- Normas da Institui¢cdo quanto ao acesso prontuario.
Aos coordenadores dos Comités de Etica em Pesquisa

Esplanada dos ministérios, Bloco “G”, Ministério da Saude — Edificio Anexo,
Ala “B” — 1° andar- Sala 145 — CEP 70058-900 — Brasilia/DF

Telefones: (61) 315.2951/226.6453 Fax: (61) 226.6453 —
E-mail: conep@saude.gov.br - homepage:http://conselho.saude.gov.br
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Cont. Carta Circular n° 023/2005-10-08

Assim, a CONEP néo aceitara clausulas que ndo atendam ao que se pre-
tende que constem do TCLE., como disposto na Resolugdo CNS n° 196/96
(em particular o item IV.1, letra “g”). A CONEP néo pode avalizar outras
clausulas.

A preservacdo do sigilo, da privacidade, o acesso e 0 uso dos prontudrios
deverda ser equacionado a luz das disposicdes legais e normativas, algumas
delas acima assinaladas.

A responsabilidade, para todos os efeitos, decorrentes do acesso e do uso
dos prontudrios médicos , bem como os relativos a privacidade e ao sigilo,
serd integralmente dos atores envolvidos.

Atenciosamente,
WILLIAM SAAD HOSSNE,
Coordenador da CONEP/CNS/MS

Sumario da legislagéo supracitada sobre o0 acesso a prontuarios

Constituicdo Federal Brasileira de 1988

Art. 5°. Todos sdo iguais perante a lei, sem distin¢do de qualquer natureza,
garantindo-se aos brasileiros e aos estrangeiros residentes no Pais a inviola-
bilidade do direito a vida, a liberdade, a igualdade, a seguranca e a proprie-
dade, nos termos seguintes:

X — sdo inviolaveis a intimidade, a vida privada, a honra e a imagem das
pessoas, assegurado o direito a indenizagdo pelo dano material ou moral
decorrente de sua violagao.

XIV — é assegurado a todos o acesso a informacao e resguardado o sigilo da
fonte, quando necessario o exercicio profissional.

Caddigo Civil Brasileiro

Art. 20. Salvo se autorizadas, ou se necessarias a administragdo da justica
ou a manutencao da ordem publica, a divulgacdo de escritos, a transmissao
da palavra, ou a publicacéo, a exposi¢cdo ou a utilizagdo da imagem de uma
pessoa poderdo ser proibida, a seu requerimento e sem prejuizo da indeniza-
¢do que couber, se lhe atingirem a honra, a boa fama ou a respeitabilidade,
ou se destinarem a fins comercias.

Art. 21. A vida privada da pessoa natural é inviolavel, e o juiz, a requeri-
mento do interessado, adotara as providéncias necessarias para impedir ou
fazer cessar o ato contrério a esta norma.
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Cddigo Penal Brasileiro

(Secédo IV - Dos crimes contra a inviolabilidade dos segredos — Divulgagédo de
segredo)

Art. 153. Divulgar alguém, sem justa causa, conteddo de documento parti-
cular ou de correspondéncia confidencial, de que é destinatario ou detentor,
e cuja divulgacdo possa produzir dano a outrem: Pena- ...

(Violacéo do segredo profissional)

Art. 154. Revelar alguém, sem justa causa, segredo, de quem tem ciéncia em
razdo de fun¢do, ministério, oficio ou profissdo, e cuja revelacdo possa pro-
duzir dano a outrem:

Pena-...

Cddigo do Processo Civil Brasileiro
Art. 347. A parte ndo é obrigada a depor de fatos:
| — a cujo respeito, por estado ou profissdo, deva guardar sigilo

Art. 363. A parte e o terceiro se escusam de exibir, em juizo, o documento
ou a coisa:

IV - se a exibigdo acarretar a divulga¢édo de fatos, a cujo respeito, por estado
ou profissdo, devam guardar segredo.
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Art. 406. A testemunha ndo é obrigada a depor de fatos:
11 - a cujo respeito, por estado ou profissdo, deva guardar sigilo.

Cddigo de Defesa do Consumidor — CDC

Art. 43. O consumidor, sem prejuizo do disposto no art. 86, tera acesso as
informac0es existentes em cadastros, fichas, registros e dados pessoais e de
consumo arquivados sobre ele, bem como sobre as suas respectativas fontes.

Art. 44. Os 6rgaos publicos de defesa do consumidor manterdo cadastros
atualizados de reclamagtes fundamentadas contra fornecedores de produtos
e servicos, devendo divulga-lo publica e anualmente. A divulgagdo indicara
se a reclamacéo foi atendida ou néo pelo fornecedor.

Medida Provisoéria N° 2.200-2, de 24 de agosto de 2001.

Institui a Infra-Estrutura de Chaves Publicas Brasileira — ICP — Brasil,
transforma o Instituto Nacional de Tecnologia da Informacgdo em autarquia,
e da outras providéncias tem em seu Art. 1° seguinte texto “Fica instituida a

162



Infra-Estrutura de Chaves Publicas Brasileira — ICP — Brasil, para garantir a
autenticidade, a integridade e a validade juridica de documentos em forma
eletronica, das aplicacdes de suporte e das aplicacbes habilitadas que utili-
zem certificados digitais , bem como a realizacdo de transacdes eletrénicas
seguras”.

Resolucdo Normativa da ANS — RN N° 21, de 12 de dezembro de
2002.

Disp0e sobre a protecdo das informacdes relativas a condi¢do de salide dos
consumidores de planos privados de assisténcia a satde e altera a Resolucdo
RDC n° 24, de 13 de junho de 2000.

Art. 1°. As operadoras de planos privados de assisténcia a saude deverdo
manter protegidas as informag6es assistenciais fornecidas pelos seus consu-
midores ou por sua rede de prestadores, observando o disposto na Resolugdo
— RDC n° 64, de 10 de abril de 2001, quando acompanhadas de dados que
possibilitem a sua individualizagdo, ndo podendo as mesmas ser divulgadas
ou fornecidas a terceiros, salvo em casos expressamente previstos na legisla-
céo.

Codigo de Etica Médica do CFM

Art. 11. O médico deve manter sigilo quanto as informagdes confidenciais de
gue tiver conhecimento no desempenho de suas fung¢bes. O Mesmo se aplica
ao trabalho em empresas, exceto nos casos em que seu siléncio prejudique ou
ponha em risco a satde do trabalhador ou da comunidade.

Art. 70. Negar ao paciente acesso ao seu prontuario médico, ficha clinica ou
similar, bem como deixar de dar explica¢des necessarias a sua compreensao,
salvo quando ocasionar riscos para o paciente ou para terceiros.
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E vedado ao médico:

Art. 102. Revelar fato de que tenha conhecimento em virtude do exercicio
de sua profissdo, salvo por justa causa, dever legal ou autorizagdo expressa
ao paciente.

Paragrafo Gnico. permanece essa proibi¢ao:

a) Mesmo que o fato seja de conhecimento publico ou que o paciente tenha
falecido.

b) Quando do depoimento como testemunha. Nesta hipétese, o médico com-
parecera perante a autoridade e declarara seu impedimento.

Art. 103. Revelar segredo profissional referente a paciente menor idade,
inclusive a seus pais ou responsaveis legais, desde que o menor tenha capa-

163



cidade de avaliar seu problema e de conduzir-se por seus proprios meios
para soluciona-lo, salvo quando a ndo revelacdo possa acarretar danos ao
paciente.

Art. 105. Revelar informagdes confidencias obtidas quando do exame médi-
co de trabalhadores, inclusive por exigéncia dos dirigentes de empresas ou
instituicOes, salvo se o siléncio puser em risco a saude dos empregados ou da
comunidade.

Art. 106. Prestar a empresas seguradoras qualquer informacéo sobre as
circunstancias da morte de paciente seu, além daquelas contidas no préprio
atestado de 6bito salvo por expressa autorizacdo do responsavel legal ou
sucessor.

Art. 108. Facilitar manuseio e conhecimento dos prontuarios, papeletas e
demais folhas de observacBes médicas sujeitas ao segredo profissional, por
pessoas ndo obrigadas a0 mesmo compromisso.

Resolucédo CFM n° 1.605/2000

Art. 1°. O médico ndo pode, sem o consentimento do paciente, revelar o
conteudo do prontuario ou ficha médica.

Resolucdo CFM n° 1.638/2002

Define prontuario médico e torna obrigatéria a criacdo da Comissdo de
Prontuario nas instituicdes de saude.

Art. 2°. Determinar que a responsabilidade pelo prontuario médico cabe:

I — Ao médico assistente e aos demais profissionais que compartilham do
atendimento.

Resolucdo CFM n° 1.642/2002

As empresas que atuam sob a forma de prestacéo direta ou intermediacdo de
servicos médicos devem estar registradas nos Conselhos Regionais de Medi-
cina de sua respectiva jurisdi¢do, bem como respeitar a autonomia profissio-
nal dos médicos, efetuando os pagamentos diretamente aos mesmos e sem
sujeita-los a quaisquer restricoes;
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Nos contratos, deve constar explicitamente a forma atual de reajuste, sub-
metendo as suas tabelas a apreciacdo do CRM do estado de onde atuam. O
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sigilo médico deve ser respeitado, ndo sendo permitida a exigéncia de revela-
¢do de dados ou diagndsticos para nenhum efeito.

Gerenciamento da Informagéo (MOI)
Padroes, Intuitos e Elementos Mensuraveis.
MO 1.2

Existe um prontuario clinico para cada paciente avaliado ou tratado em uma
instituicdo de assisténcia a satude. O prontuério apresenta uma identificacéo
exclusiva do paciente ou algum outro mecanismo é empregado para vincular
0 paciente a seu prontudrio. Um unico prontuario em um Unico identificador
permitem a instituicdo facilmente localizar o prontuario e documentar o
atendimento aos pacientes com o passar do tempo.

MOI. 1.12

Os prontuérios e as informacdes sdo protegidos contra perda, destruicao,
adulteracdo e acesso ou uso nao autorizado, Esplanada dos ministérios, Blo-
co “G”, Ministério da Saude — Edificio Anexo, Ala “B” — 1° andar- Sala 145 —
CEP 70058-900 — Brasilia/DF

Telefones: (61) 315.2951
(61) 226.6453
Fax: (61) 226.6453
E-mail: conep@saude.gov.br
Home Page: http://conselho.saude.gov.br
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SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

CPC.]SUFSC
esign

Programa de P6s-Graduagdo em Design e Expressdo Gréafica
DECLARACAO

Declaro que no desenvolvimento do projeto de pesquisa ANALISE
DA PERCEPCAO DE UMA METODOLOGIA NAO LINEAR
EM DESIGN GRAFICO cumprirei os termos da Resolugdo CNS 196/96
e suas complementares. Comprometo-me a utilizar os materiais e dados
coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo e a publicar os
resultados sejam eles favoraveis ou ndo. Declaro, ainda, que ndo héa conflitos
de interesses entre o/a (o0s/as) pesquisador/a (es/as) e participantes da
pesquisa. Aceito as responsabilidades pela conducéo cientifica do projeto em
questao.

Floriandpolis, ........ /... [

Prof. Dr. Gilson Braviano, orientador

Manoel Alexandre Schroeder, mestrando
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