Eﬂ UF%GS

PG D ES lG N Programa de Pés-Graduagao ONIVERSIDADSE FRDERAL
Mestrado | Doutorado DO RIO GRANDE DO SUL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
ESCOLA DE ENGENHARIA
FACULDADE DE ARQUITETURA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN

Bibiana Silveira Horn

ESTIMULANDO AUTONOMIA EM ESTUDANTES DE PROJETO DE MODA
A PARTIR DA CULTURA DE DESIGN

Tese de Doutorado

Porto Alegre

2019



BIBIANA SILVEIRA HORN

Estimulando autonomia em estudantes de Projeto de Moda
a partir da Cultura de Design

Tese apresentada ao Programa de Poés-
Graduacdo em Design da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, como requisito

final & obtencéo do titulo de Doutor em Design.

Orientador: Prof. Dr. Julio Carlos de Souza van
der Linden

Porto Alegre

2019



[CIP - Catalogagéo na Publicagéo

Silweira Horn, EBibiana

Estimulando autonowmia em estudantes de projeto de
moda & partir da cultura de design / Bibiana Silveira
Horn. —-- Z019.

174 f.

Orientador: Julio Carlos de Souza wvan der Linden.

Teze [(Douktorado) —-- Uniwverzidade Federal do Rio
rande do Sul, Escola de Engenharia, Programa de
Pas-Graduacdo em Design, Porto Alegre, BRE-RIZ, 2019,

1. Processoc de projeto. 2. Projeto de moda. 3.
Ferramenta de projeto. 4. Autonowis de projeto. I.
Carlos de Souza wan der Linden, dulio, orient. II.
Titulo.

Elaborada pelo Sistema de Geragac Autematica de Ficha Catalografica da UFRGS com os
dados fornecidos peloda) autoria).




Bibiana Silveira Horn

ESTIMULANDO AUTONOMIA EM ESTUDANTES DE PROJETO DE MODA
A PARTIR DA CULTURA DE DESIGN

Esta Tese foi julgada adequada para a obtencdo do Titulo de Doutor em Design, e
aprovada em sua forma final pelo Programa de Pés-Graduacdo em Design da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Porto Alegre, 4 de outubro de 2019.

Prof. Dr. Fabio Gongalves Teixeira

Coordenador do Programa de P6s-Graduacédo em Design (UFRGS)

Banca Examinadora:

Orientador: Prof. Dr. Julio Carlos de Souza van der Linden

Departamento de Design e Expressao Grafica, DEG

Profa. Dra. Bruna Lummertz Lima

Instituto Federal de Santa Catarina — Examinadora Externa

Profa. Dra. Tatiana Laschuk

Centro Universitario Ritter dos Reis — Examinadora Externa



Profa. Dra. Jocelise Jacques de Jacques

Universidade Federal do Rio Grande do Sul — Examinadora Interna

Prof. Dr. Vinicius Gadis Ribeiro

Universidade Federal do Rio Grande do Sul — Examinador Interno



AGRADECIMENTOS

Ao professor Julio van der Linden, por ter orientado este trabalho. As minhas colegas
e companheiras da UFRGS: Adriana Gali Velho, Bruna Lummertz, Daniela Szabluk,
Deboéra ldalgo, Elisa Bonotto, Marina Giongo, por todo apoio e amizade, que foi

essencial nesta caminhada.

A professora, amiga e colega Bruna Ruschel, pelas conversas e reflexdes iniciais
sobre meu projeto. A ajuda dela foi fundamental para definir o caminho da minha

pesquisa.

As professoras Jocelise Jacques, Tatiana Laschuk, juntamente com Bruna Ruschel,

por trazerem contribuicbes importantes para meu trabalho na banca de qualificacao.

Ao meu marido e minha mae, por sempre me apoiarem nas minhas escolhas

profissionais e académicas, desde a minha Graduagao.

A todos os meus alunos, pois as experiéncias que eles me proporcionaram me
levaram a realizar esta pesquisa. Agradeco especialmente aos meus alunos e colegas
professores que se dispuseram a participar das minhas coletas de dados, que foram
fundamentais para resultado da pesquisa. Agradeco, também, a Unisinos, instituicao
gue permitiu que minha coleta de dados fosse realizada com discentes e docentes do

curso Bacharelado em Moda.



RESUMO

Ao se comparar o desenvolvimento de colecdo ou de produtos de Moda ao Design,
ainda ha um nuamero restrito de processos ou ferramentas de projeto especificas para
o Design de Moda. De uma forma geral as propostas existentes, na area da Moda,
sdo muito similares entre si, sendo algumas destas pioneiras. Porém outras seguiram
a mesma “formula” apenas com algumas alteracdes de nomenclatura. Esse nimero
restrito de alternativas para processos de projeto na area de Moda, muitas vezes, leva
os alunos de seus cursos a projetarem sempre da mesma forma, utilizando o processo
de projeto como um check list, e ndo como algo que auxilia no desenvolvimento e
organizacdo de suas ideias. A principal questao desta pesquisa é: como é possivel
estimular a autonomia dos estudantes de disciplinas de projeto de Moda através da
Cultura de Design? O presente trabalho apresenta uma proposta de ferramenta com
a intencdo de estimular a autonomia de estudantes dos Bacharelados de Moda em
seus projetos. Para isso foi necessario:  a) contextualizar a cultura de Design; b)
compreender caracteristicas do profissional e dos processos de Design; c) investigar
0 que a autonomia em projeto de moda envolve e quais as dificuldades relativas a ela;
d) investigar dificuldades do estudante de moda ao longo do processo de projeto; e)
realizar a avaliacdo da proposta através de grupo focal e f) realizar avaliacdo da
proposta. As metodologias utilizadas foram o estudo de caso e a pesquisa-acao. As
técnicas de coleta de dados foram a observacdo de turmas de segundo e quinto
semestres de projeto de moda, questionarios com alunos destas turmas e entrevistas
com professores de projeto de moda. A triangulacéo dos dados coletados, juntamente
com a pesquisa de fundamentacdo tedrica, foram os direcionadores para o
desenvolvimento da proposta de uma Plataforma de Projeto. A partir de um prototipo
visual, realizou-se uma avaliacdo da ferramenta composta por dois grupos focais de
possiveis usuarios da plataforma: um formado por alunos e outro formado por
professores. Ao final sdo apresentadas as percepcdes de cada grupo, assim como

discussfes em torno da proposta final da Plataforma proposta por este trabalho.

Palavras chave: Processo de Projeto; Projeto de Moda; Ferramenta de Projeto;
Autonomia de Projeto



ABSTRACT

When comparing collection development or Fashion product development to Design,
there are still a limited number of design processes or tools specific to Fashion Design.
In general, the existing proposals in the area of Fashion are very similar to each other,
some of these being pioneers. But others followed the same "formula” with only a few
changes in nomenclatures. This restricted number of alternatives to design processes
in the area of fashion often leads students in their courses to always design the same,
using the design process as a checklist, not as aiding development and organization.
of your ideas. The main question of this research is: how is it possible to stimulate the
autonomy of students of Fashion design disciplines through Design Culture? This
research presents a tool proposal with the intention of stimulating the autonomy of
students of the Fashion Bachelors in their projects. For this it was necessary to:
a) contextualize the Design culture; b) understand characteristics of the professional
and the design processes; c) investigate what autonomy in fashion design involves
and what the difficulties related to it; d) investigate difficulties of the fashion student
throughout the design process; e) carry out proposal evaluation through a focus group;
and f) carry out proposal evaluation. The methodologies used were case study and
action research. The techniques of data collection were the observation of second and
fifth semesters of fashion design, questionnaires with students of these classes and
interviews with teachers of fashion design. The triangulation of the collected data,
together with the research of theoretical foundation, were the drivers for the
development of the proposal of a Project Platform. From a visual prototype, the tool
was evaluated by two focus groups of possible platform users, one formed by students
and the other formed by teachers. At the end are presented the perceptions of each
group, as well as discussions about the final proposal of the Platform proposed by this

work.

Keywords: Design Process; Fashion Design; Project Tool; Project Autonomy
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1 INTRODUCAO

A &rea da Moda teve grande expansao no Brasil nas ultimas décadas. Originalmente
foi um campo profissional que se desenvolveu em outras bases, a moda em suas
diversas manifestacbes e, em particular, relativas ao vestuario. Posteriormente,
passou a ser incluida em campo mais amplo das disciplinas projetuais que tém como
“‘guarda-chuva” o conceito de Design. Isso ndo se deu de forma homogénea,
principalmente, devido a grande flexibilizagdo permitida pelas Diretrizes Curriculares
para cursos de Design.

Aguiar (2015) afirma que o Brasil é o pais que mais possui cursos voltados para area
de Moda no mundo. Em sua pesquisa, o autor destaca que, até 2014, constavam 142
cursos na area de Moda cadastrados no Ministério da Educagao (MEC). Estes eram
classificados em cursos tecnodlogos, bacharelados e sequenciais. Sdo Paulo € o
estado que apresenta maior quantidade de cursos cadastrados. Das 36 ofertas,
guinze séo bacharelados. Em seguida, esta Santa Catarina, onde de quinze ofertas,
dez sédo bacharelados. No Rio Grande do Sul, onde ha quinze ofertas, quatro séo
bacharelados. Ainda segundo Aguiar (2015), esse total de 142 cursos, nao reflete o
namero total, pois alguns cursos ndo aparecem no sistema no Ministério da Educacéo.
O autor acredita que isso se deve a diversidade de areas de concentragcdo em que 0s
cursos foram cadastrados no sistema e isso estad relacionado com cursos que
apresentam habilitacdo em Moda, por exemplo, Design de Moda. Os critérios para
avaliacdo dos cursos de Moda seguem as diretrizes estabelecidas para area do
Design, assim como para autorizacao e reconhecimento de cursos. Segundo Pires
(2002) isto ocorre desde o ano 2000, por orientacdo do MEC, assim como a adog¢ao

da nomenclatura dos cursos.

O surgimento das primeiras escolas e cursos de Moda, no Brasil, deve-se a varios
fatores. Puls (2010) aponta, como fator preponderante, a percep¢do mercadolégica
das universidades de que havia necessidade de profissionalizar pessoas nesta area.
Essa autora destaca o fator econémico, que contribuiu para aumento das ofertas de
cursos no ensino privado, e, também, as relacbes entre as universidades e as

empresas. De encontro com as colocacdes de Puls (2010), Pires (2002), com base na
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analise de dados histéricos das escolas, percebeu claramente que a demanda de
mercado foi o principal fator para estabilidade dos cursos de Moda e Design de Moda
no Pais. Verificou que as primeiras escolas, e muitas que surgiram depois, se
encontram em areas nas quais ha industrias téxteis e de confeccdo. Além disso,
considera que o fendbmeno do surgimento dos cursos de Moda esteve ligado ao
aquecimento da economia no Pais. Por volta de 1990, surgiram novas industrias de
fiacdo, confeccdo e téxteis e, em seguida, houve a politica de abertura de mercado.
Somando-se a isto, Pires (2002) apresenta outro fator importante que contribuiu para
0 crescimento do ensino de Moda no Brasil: a crescente cultura do corpo, da
aparéncia, a segmentacdao do mercado e de consumidores, passaram a exigir um
profissional com perfil diferente do que a industria vinha adotando até o momento.
Havia a necessidade de um projetista de moda. Estas questdes estdo vinculadas,
também, ao aumento do poder aquisitivo, fator econdémico, ja mencionado por Puls
(2010).

Por seu lado, Caldas (2006) afirma que o crescimento, sem precedentes, das
universidades privadas, no Brasil, foi o fator que contribuiu para o rapido aumento das
ofertas de cursos de Moda. A grande procura pelos cursos deve-se, para ele, ao fato
gue o universo da moda, no imaginario do brasileiro, passou de campo excéntrico,
para objeto de desejo da juventude. Trata-se, segundo esse autor, de uma juventude
avida por “pertencer” ou, pelo menos, ter esta ilusdo: efeito da cultura da fama —
buscando assim novas opc¢des de carreiras profissionais (visto que as tradicionais ja

estdo bastante saturadas).

Pires (2007) afirma que o Design e a Moda sempre compartilharam ideias de
urbanidade e civilizacdo, assim como a motivacdo pelo progresso e inovacédo. Puls
(2010) considera o Design como importante elemento competitivo utilizado, por
setores produtivos, como um fator que colaborou para a expansao dos cursos de

Design de Moda.

Apesar destas aproximacfes, em relacdo ao desenvolvimento de colecdo ou
desenvolvimento de produtos de moda, quando comparados ao design, ainda ha um
namero restrito de métodos ou ferramentas de projeto especificas para o Design de
Moda. De uma forma geral, as propostas existentes, na literatura da area, sdo muito

similares. Além disto, identifica-se uma lacuna no Design de Moda para um maior
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aprofundamento projetual, que pode utilizar o design de forma estratégica. Esta
lacuna ja é apontada pelo menos desde 2002. Rech (2002, p. 24) indica que “Sob o
aspecto da criacdo de moda, verifica-se que a bibliografia pertinente é inexpressiva e
carente de comprovacgédo cientifica.”. O autor ainda coloca que, a maior parte da
bibliografia disponivel, trata de materiais técnicos de modelagem e costura, assim
como guias de vestuério, a partir de tendéncias de moda, além de biografias de
famosos estilistas. Em relagédo ao desenvolvimento de colecdes, ela comente que 0

qgue ha sdo manuais empiricos.

Em sua pesquisa, intitulada Diretrizes Metodoldgicas para o Projeto de Produtos de
Moda no Ambito Académico, Montemezzo (2003) enfatiza que o projeto de moda
possui questdes especificas que precisam ser tratadas. Reforca que (MONTEMEZZO,
2003, p. 11):
Entretanto, as metodologias aplicadas ao processo projetual, normalmente
exercitadas nos cursos de design, ainda estdo sendo alinhavadas no ambito
das graduacdes de moda, levantando uma série de questles especificas a
serem consideradas e estudadas, para evitar que as multiplas variaveis

envolvidas em um projeto de design de moda, ndo sejam devidamente
articuladas por se perderem em experiéncias puramente intuitivas.

Em se tratando de projeto de moda, esta pesquisa busca trabalhar questdes tedricas
e praticas, que possam estimular alunos, de disciplinas relacionadas com projeto de
moda, no desenvolvimento de sistemas/produtos de moda. Tudo que envolve suas
colecdes, ndo apenas o produto, mas também sua comunicacao e possiveis servigos

ligados a elas.

O universo da moda e do desenvolvimento de cole¢des, por vezes esta relacionado a
criacdo e a questbes artisticas, desconsiderando, muitas vezes, pensamentos
sistémicos e organizacionais de projeto. O que se pretende ndo € um afastamento do
universo artistico, ja pertencente a moda, mas estimulagdo ao pensamento projetual
gue inclui a parte de criacdo com embasamento e estratégia. Para Farah (2012), o
ensino de projeto tem como objetivo formar um conjunto de conhecimentos, criacdes,
documentos e representagdes que dominam “as distancias entre o artistico e o fabril”,
gue ele também denomina como pensar e saber fazer. A representacdo grafica e
através de modelos sdo meios de linguagem de projeto e a aprendizagem destas

linguagens se da somente através da pratica.



17

O objetivo principal deste trabalho é desenvolver uma ferramenta com a intencéo de
estimular a autonomia de estudantes, em projetos de moda, nos Bacharelados em
Moda. O seu uso, no meio profissional, podera vir a ser uma consequéncia. No
contexto deste trabalho, é adotada a definicdo de Moda a partir de Sanches (2017, p.
25):
O termo moda é entendido como um mecanismo multidimensional que
influencia e reflete as variacdes de comportamentos de grupos sociais que
partilham um determinado tempo e espaco, originando modos de expressdo

e representacéo coletiva que se imbricam com as identidades dos individuos
ali vinculados.

Projeto de Moda, neste trabalho, ndo se refere apenas a produtos, mas sim a um
Sistema-Produto de Moda. Este conceito é definido a partir da combinacdo de trés
termos. O primeiro com base na propria definicdo de Sistema-Produto dentro do
design Estratégico (GALISAI et al., 2008, p. 2705):
O sistema-produto € o conjunto integrado do produto, servico e comunicagéo
com o qual uma empresa se coloca no mercado. E um sistema de interface

através do qual a empresa se oferece na sociedade e da forma a prépria
estratégia.

O segundo, relacionado a moda, Desenvolvimento de Colecdo com base em Fiorini
(2008), que caracteriza colecdo como um sistema particular pela sua logica de
montagem e principios de complementaridade, que consiste em uma série de

produtos com elementos conceituais, funcionais, morfolégicos e técnicos em comum.

E, o terceiro, que Sanches (2017) chama de fluxo comunicativo. Este fluxo abrange,
por exemplo, materiais publicitarios, embalagens, ponto de venda. Como base nestes
trés termos, ainda ha a possibilidade de se acrescentar possiveis experiéncias que a
marca ou empresa possa Vvir a oferecer. Entdo, um Sistema-Produto de Moda pode
ser composto por produtos, comunicacao, servicos e experiéncias relacionados a uma

marca ou colec¢do de moda.

7

Além disso, é importante destacar que projetos de moda podem trabalhar com
colecBes conceituais, comerciais ou pecas individuais, como por exemplo, pecas

inclusivas para pessoas com necessidades especiais.
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1.1 JUSTIFICATIVA

Como ja mencionado, em relacéo ao design, a oferta de métodos e ferramentas para
projeto de moda ainda € pouco explorada e, segundo Sanches (2017), existe um vasto
e fértil campo para reflexes e pesquisas nesta tematica. Pode-se citar algumas obras
e trabalhos ja realizados nesta area, em ordem cronolégica, como: Ricard (1989),
Rech (2002), Jones (2002), Treptow (2003), Montemezzo (2003), Sorger e Udale
(2006) e Sanches (2017).

Com excecdao da ultima, no geral sdo propostas de processos lineares, uma espécie
de passo a passo para montagem de uma cole¢éo, focado somente no produto. Jones
(2002) e Treptow (2003), sédo importantes obras que abordam conceitos de colecéo
porém néo tratam de propostas de processos ou ferramentas. Mesmo sendo literatura,
geralmente indicada em cursos de Moda, elas apresentam uma espécie de manual
gue especificam aspectos de uma colecéo de vestuario de moda. Montemezzo (2003),
em sua dissertacdo, desenvolveu pesquisas e propostas de processos de projeto
lineares para moda, porém trata-se de um trabalho com direcionamento para produtos
de vestuario. O que esta sendo proposto, no presente trabalho, ndo é um método,
mas uma ferramenta flexivel e modular que pode ser organizada conforme as
necessidades do projeto e de seu andamento. Pensa a colecdo além do produto,

porém sem deixar de inclui-lo.

Para um melhor entendimento do que é proposto hoje na literatura com foco em
projeto de moda, a figura 1 apresenta um esquema de processo de projeto com base
em Jones (2002), Montemezzo (2003), Rech (2002), Ricard (1989) e Treptow (2003).
Muitas destas referéncias tém fases e etapas em comum, as vezes com a mesma
nomenclatura e, outras vezes, com nomenclatura similar. Neste esquema, estdo as
principais atividades propostas por esses autores, que geralmente sao livros utilizados
como referéncia bibliogréafica nos cursos de Moda, com excecao do ultimo que se trata

de uma dissertacdo de mestrado.
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Figura 1 — Processo de Desenvolvimento de Cole¢cdo com base nas fontes
disponiveis na literatura da area

1 2 3 4 5
Planejamento Pesquisa Desenvolvi- Geragao Definicoes
mento de
Alternativas
- Andlise de vendas - Pdblico Alvo - Mood Publico - Esbogos - Escolha dos modelos

- Mix de produto - Dados de Mercado - Mood do Tema - Croquis - Escolha de materiais
- Tempo d? s - Tendéncias e Moda - Cartela de Cores - Moulage
Comercalizagdo - Macro Tendéncias - Definiggo de
- Materiais Elementos de Estilo
- Tema de Colegdo
6 7 8 9
Detalhamento Pilotagem Produgao Comunicagao
- Desenho Técnico - Confecgdo da Piloto - Graduagdo - Etiquetas/Tags
- Ficha Técnica - Prova - Encaixe - Producéo Fotografica
- Modelagem - Ajustes - Corte - Desfile
- Confecgdo
(fonte: elaborada pela autora)
Ja Nicchelle (2011), em sua dissertacdo, propOe principios metodologicos

complementares ao processo de design de moda com base nos conceitos do design
estratégico. Essa autora trabalha, com base nesta estrutura das propostas de
processo de desenvolvimento de colecdo de moda ja existentes, mesclando
ferramentas do design estratégico. Insere estas ferramentas nas atividades de projeto

de moda mais relacionadas a questdes estilisticas da colecéo.

Propde, assim, um processo mais linear, porém inovando com uso de ferramentas
gue ndo sao, habitualmente, usadas dentro da literatura de moda. Ou seja, mais
especificamente, as relativas ao desenvolvimento de colecdo. O quadro 1 apresenta

estes principios.
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Quadro 1 — Atividade projetual de moda com base no design estratégico

(fonte: NICCHELLE, 2011)

Alguns trabalhos apresentam outros formatos nédo lineares, como, por exemplo, a
proposta de instrumental metodolégico, que auxilia a delimitacao projetual e a sintaxe
formalvisual no projeto de vestuario de moda de Sanches (2017), e o MD3E — Método
de Desdobramento em Trés Etapas para Ensino de Design, de Santos (F. A. N. V dos,

2012). Estas proostas sao abordados no capitulo 3, subcapitulo 3.4.

Outra questdo que deve ser considerada é que os cursos de Moda hoje seguem as
Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em Design, conforme a
Resolucéo n. 5, aprovada em 2004. Uma das caracteristicas desejadas no perfil do
egresso € a capacitacao para apropriagdo do pensamento reflexivo, assim como uma
visdo sistémica do projeto. Este egresso deve dominar diferentes etapas do
desenvolvimento de um projeto, desde a definicdo de objetivos, técnicas de coleta e
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analises de dados, passando pela geracao e avaliagdo das alternativas, e chegando

a configuragao de solugcbes e comunicacao dos resultados.

Frente a isso, deve-se considerar, na presente tese, que a autora € docente e
pesquisadora, dentre outras especificidades, da area de projeto de moda. Além disto,
possui experiéncia de mercado nesta mesma area, tendo trabalhado com
desenvolvimento de colecdo e com produtos para o varejo de moda. A partir do
interesse nesse tema, foi realizada, para essa tese, uma pesquisa nos principais
periddicos nacionais de Moda e Design. Essa atividade teve o intuito de verificar como
0 projeto é abordado nas pesquisas de moda e, entdo, foi realizada uma anélise
sistematica. Cinco periédicos de Moda e onze de Design fizeram parte dessa analise,
gue é apresentada no subcapitulo 3.1.

1.2 CONSTRUCAO DO PROBLEMA DE PESQUISA E PRESSUPOSTOS

A principal questédo de pesquisa é: Como é possivel estimular a autonomia dos

estudantes de disciplinas de projeto de moda através da Cultura de Design?
A partir deste questionamento surgiram também outras questdes:

a) Como é caracterizada a Cultura de Design?

b) Quais as caracteristicas do profissional e dos processos de design,
e como as praticas de projeto de design podem contribuir no
desenvolvimento da autonomia de projetos de moda?

c) O que a autonomia em projeto de moda envolve e quais as dificuldades
relativas a ela?

d) Quais as principais dificuldades dos estudantes de moda ao longo do
processo de projeto?

e) De que maneira a autonomia dos estudantes de projeto de moda pode
ser estimulada neste contexto?

f) Como avaliar as funcionalidades de uma ferramenta para estimular a
autonomia de projeto de estudantes de moda?

1.3 DEFINICAO DOS OBJETIVOS

Foram definidos, para essa tese, um objetivo geral e objetivos secundarios.
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1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho € desenvolver uma ferramenta com a intencdo de
estimular a autonomia de estudantes em projetos de moda nos Bacharelados em
Moda.

1.3.2 Objetivos Especificos
Os objetivos especificos desta tese, tratam de:

a) contextualizar a Cultura de Design;

b) compreender as caracteristicas do profissional e dos processos de
design;

C) investigar o que a autonomia em projeto de moda envolve e quais as
dificuldades relativas a ela;

d) verificar dificuldades do estudante de moda ao longo do processo de
projeto;

e) desenvolver uma proposta de ferramenta para estimulo da autonomia;

f) realizar a avaliacdo da proposta.

1.4 DELIMITACAO DO TEMA E ESCOPO DA PESQUISA
As delimitacdes desta pesquisa séo:

a) a proposta da ferramenta a ser criada € voltada para estimular a
autonomia de estudantes de projeto de moda sendo que 0 seu uso, em
sua carreira profissional, podera ser uma consequéncia;

b) trata-se, exclusivamente, com estudantes de Bacharelados em Moda de
diferentes semestres. Desta forma, a ferramenta deve ser flexivel e
modular;

C) a area de pesquisa e realizacao da coleta de dados foi, especificamente,
aquela referente as disciplinas de Projetos de Moda e Desenvolvimento
de Colecéo, envolvendo seus alunos e professores;

d) os dados foram coletados com alunos das disciplinas de projetos de
moda e desenvolvimento de colecdo, de diferentes semestres, e
professores de projeto de moda;

e) a avaliacdo da ferramenta foi feita por alunos de projeto de moda, de
diferentes semestres, e professores destas disciplinas.
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1.5 ESTRUTURA DA TESE

A tese foi estruturada em seis capitulos. O capitulo 1 trata da introducéo que apresenta
o tema de uma forma geral, também coloca o objetivo geral da pesquisa e o
contextualiza. Também apresenta a justificativa da escolha do tema, as questdes e
detalha os objetivos da pesquisa. O segundo capitulo apresenta os procedimentos
metodoldgicos utilizados, assim como as técnicas e formas de coleta de dados que
foram empregados nesta primeira etapa.

O terceiro capitulo apresenta a fundamentacao teorica, que se divide em trés partes.
Inicia com uma pesquisa exploratoria do tema atraves de uma andlise sistematica em
periddicos de Moda e Design. Em seguida, é contextualizada a Cultura de Design a
partir de abordagens contemporaneas de autores tedricos de Design como: Archer
(1979), Cross (1982), Dorst (2015), Julier (2006, 2008), Krippendorff (2006) e Nelson
e Stolterman (2003). Neste capitulo, também s&o apresentadas caracteristicas do
processo de projeto, habilidades e processos do pensamento de design. Ao final desta
parte sdo abordados alguns estudos relacionados ao ensino de projeto e uma

contextualizacéo referente a autonomia de projeto para esta pesquisa.

A coleta e analise de dados compdem o capitulo 4. Todos os procedimentos de coleta
sdo detalhados, assim como a andlise dos dados coletados através de diferentes

técnicas.

O capitulo 5 apresenta a proposta da ferramenta, seu funcionamento e
funcionalidades. Além disso, detalha a avaliacdo feita por dois grupos focais de
possiveis usuarios, um de alunos e outro de professores. E, por fim, o capitulo 6 traz

as considerac0es finais deste trabalho.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo aborda os procedimentos metodoldgicos utilizados no presente trabalho.

2.1 CARACTERIZACAO E DELINEAMENTO DA PESQUISA

A pesquisa, inicialmente, teve uma fase exploratoria, que segundo Sampieri et al.
(2013), tem como objetivo examinar um problema pouco explorado. Este tipo de
estudo serve para verificar a possibilidade de se realizar uma pesquisa mais completa

relacionada com um determinado contexto.

Caracteriza-se, essa pesquisa, como descritiva, que segundo os autores citados,
busca especificar caracteristicas, de pessoas, grupos ou processos, assim como
analisar tragos importantes de fendmenos estudados. Para Sampieri et al. (2013), nos
estudos exploratérios, o pesquisador deve definir e visualizar o que sera medido e

sobre quem ou que seréo coletados os dados.

2.1.1 Métodos de Pesquisa

Foram utilizados dois métodos de pesquisa, Estudo de Caso e Pesquisa-Ac¢ao. Para
Yin (2005), o estudo de caso geralmente € utilizado quando o pesquisador tem pouco
controle sobre o acontecimento e, também, para contribuir com fendmenos
individuais, sociais, politicos, organizacionais e de grupo. Ele ressalta que esse tipo
de pesquisa se baseia em diferentes fontes de evidéncia, convergindo os dados em
forma de um triangulo. Neste caso, foram utilizadas trés técnicas de coletas de dados:
observacao participante, questionarios e entrevistas, que conduziram, juntamente

com a pesquisa bibliogréafica, ao desenvolvimento da ferramenta.

Sobre a pesquisa-acao, Thiollent (2011) a caracteriza como pesquisa social com base
empirica e coloca que, além da participacdo, este método prevé uma acao planejada,
a qual pode ser, entre outros, de carater social, educacional, técnico. Essa a¢do néo
deve ser trivial: € uma acéo problematica a qual necessita de investigacdo para ser

desenvolvida. Nesse método, o0 pesquisador e participantes representativos do
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problema estéo envolvidos de forma cooperativa. O autor associa uma capacidade de
aprendizagem ao processo de investigagdo na pesquisa-acéo e, para ele, isso, sem

davida, possui maior relevancia na pesquisa educacional.

Na secdo seguinte, é apresentado o desenho de pesquisa, detalhando as técnicas de
coletas de dados e os procedimentos.

2.1.2 Instrumentos de coleta de dados

A pesquisa iniciou com uma fase exploratoria, a partir da escolha do tema de interesse
particular da autora, considerando suas experiéncias académicas realizadas em
disciplinas de Projeto de Moda e algumas pesquisas. Com a intencao de verificar
como é a abordagem de projeto no desenvolvimento de produtos de moda ou no
desenvolvimento de cole¢des nas pesquisas cientificas, optou-se pela realizacéo de
uma revisao sistematica nos principais periodicos nacionais de Moda e Design. Para
Sampaio e Mancini (2007), tais tipos de analise sdo metodicos e explicitos, sendo
necessario que se possa reproduzir o estudo posteriormente. Os autores salientam
gue “Este tipo de estudo serve para nortear o desenvolvimento de projetos, indicando
novos rumos para futuras investigacoes e identificando quais métodos de pesquisa
foram utilizadas em uma area.” (SAMPAIO; MANCINI, 2007, p. 83).

Neste caso foram verificados, primeiramente, os periodicos incluidos pela Capes
(Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) na classificacao
Quialis!. Foram identificados todos esses periddicos e, posteriormente, todos 0s seus
artigos, desde a primeira edicdo de cada um até a de outubro de 2016. Os resultados
desta andlise podem ser visualizados no item 3.1. A partir desta pesquisa preliminar

foram definidos as questdes e 0s objetivos de pesquisa.

A partir dos objetivos foi realizada uma pesquisa bibliografica para desenvolvimento
da fundamentacéao tedrica e, em paralelo, foi iniciado um estudo de caso. Yin (2005)
define o estudo de caso como uma investigacdo empirica, que trata de um fenbmeno

contemporaneo dentro do seu contexto de vida real. Para ele, este tipo de pesquisa

! Qualis é o conjunto de procedimentos utilizados pela Capes para estratificacdo da qualidade da
producéo intelectual dos programas de pés-graduacéo (CAPES, 2017).
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se baseia em varias fontes de evidéncias, sendo necessario realizar uma triangulacéo
entre dos dados. No caso desta pesquisa, foram utilizadas trés técnicas de coletas de
dados: observacéao participante, questionarios, entrevistas, além de toda a fundamen-

tacdo tedrica.

Para essas coletas de dados foram consideradas amostras nao probabilisticas. Neste
caso escolheu-se trabalhar com amostras intencionais, que segundo Thiollent (2011,
p. 71): “Trata-se de um pequeno numero de pessoas que sdo escolhidas
intencionalmente em funcéo da relevancia que elas apresentam em relacdo a um
determinado assunto.”. A selecdo da amostra deu-se por conveniéncia e
oportunidade, visto que a autora € docente em um Bacharelado em Moda. Isso levou
a oportunidade de contar com a participacéo de alunos e professores do Curso e, com
isso, teve um tempo maior de envolvimento na coleta de dados e acesso a um numero

maior de dados coletados, assim como permitiu diferentes tipos de coleta de dados.
Na figura 2, € apresentado o desenho de pesquisa com detalhamento das etapas.

A observacgao participante ocorreu em trés turmas de Projeto de Moda, no curso de
Bacharelado em Moda da Unisinos, sendo duas turmas do segundo semestre e outra
do quinto. Essas observacdes foram feitas ao longo do segundo semestre de 2017.
Marconi e Lakatos (2012) afirmam que, no caso de observacédo da vida real, o ideal é
gue os registros sejam feitos a medida que forem acontecendo e a melhor ocasiao
para os registros € o local onde o evento ocorre. Desta forma, evita-se tendéncias

seletivas e deturpacdo na reevocacgao.

Foi observada a realizacdo das tarefas de projeto propostas, verificando as
dificuldades que os alunos apresentavam e os resultados alcancados. Esse mesmo
grupo de alunos, em outro momento, foi convidado a participar da coleta de dados
através de questionarios. As aplicacbes de observacdo participante e de
guestionarios, com os alunos, foram escolhidas porque, além representarem 0s
procedimentos mais adequados para pesquisa, possibilitavam que os alunos nédo
fossem identificados, como era importante para o trabalho. Deve-se salientar, ainda,
gue nao era permitido o uso do periodo de aula para a participacdo dos alunos na
pesquisa, conforme solicitado pela Instituicdo. Assim, a observacao participante,

realizada pela pesquisadora nas turmas nas quais era docente, ocorreu durante a
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execucao das tarefas pelos alunos na sala de aula, sem intervir nesse processo. Os

guestionérios, por sua vez, foram respondidas fora do periodo de aula.

Figura 2 — Desenho de Pesquisa
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A etapa de entrevistas foi realizada com sete professores das disciplinas de projeto
do mesmo Curso, que atuam em diferentes semestres. As entrevistas
semiestruturadas foram aplicadas, com cada entrevistado, individualmente na
Instituicdo de Ensino e foram todas gravadas e transcritas. A intencéo era verificar
algumas questbes como: quais as maiores dificuldades dos alunos em projeto
percebidas por estes professores e 0 que a autonomia de projeto em moda envolve.
O procedimento de coleta de dados esta detalhado no capitulo de coleta e analise de
dados.

Trabalhou-se com dados quantitativos e qualitativos. Os quantitativos foram
analisados com graficos estatisticos, enquanto os qualitativos foram analisados
através da analise de conteudo conforme ensinam Bardin (2011) e Franco (2008). Isto
fica detalhado no capitulo de analise de dados.

Depois de todos os dados analisados, desenvolveu-se, entdo, a proposta da
ferramenta que foi entdo apresentada para dois diferentes grupos focais com publico
de possiveis usuarios: um grupo de professores e, outro, de alunos. Os grupos focais
ocorrem através de interacdes dentro de um grupo, com base em topicos fornecidos
pelo pesquisador, que, normalmente, assumiu o papel de um moderador. A principal
caracteristica da técnica é o uso explicito de interagcdes entre 0os componentes do
grupo para produzir dados e insights que seriam menos acessiveis sem essa interacao
(MORGAN, 1997). A intencdo deste grupo focal, juntamente com a avaliacdo dos
professores e alunos, é realizar um refinamento da ferramenta considerando algumas
alteracdes necessarias para sua futura aplicacdo. Todo o processo de coleta e analise

de dados esta apresentado detalhadamente no capitulo 4.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo se divide em trés partes. Inicia com uma pesquisa exploratéria do tema
através de uma analise sistematica em periodicos de Moda e Design. No subcapitulo
seguinte, € apresentada uma contextualizacdo da Cultura de Design e, em seguida,
sdo expostas caracteristicas do processo de projeto, habilidades e processos do
pensamento de Design, sendo abordados alguns estudos relacionados ao ensino de
projeto e uma contextualizacdo ao que se refere a autonomia de projeto para esta
pesquisa

3.1 PESQUISA EXPLORATORIA ATRAVES DE ANALISE SISTEMATICA

A investigacgao a cerca desta tematica iniciou em outubro de 2016. Foram pesquisadas
as revistas apresentadas no quadro 2, desde a sua primeira edicao até a de outubro
de 2016: cinco periodicos de Moda e, onze, de Design. O objetivo foi selecionar os
artigos que traziam as abordagens de projeto no desenvolvimento de produtos de
moda ou de cole¢des. Foram encontrados 31 artigos no total, sendo dezessete deles

publicados em revistas de Moda e, quatorze, nas de Design.

A primeira verificacao foi se estes peridédicos possuiam classificacdo Qualis-Periodico,
sistema da Capes, ja citado nessa tese, usado para classificar a producéo cientifica
dos programas de pés-graduacao, no que se refere a artigos em periodicos cientificos,
especificamente na area de avaliagcdo que engloba Arquitetura, Urbanismo e Design.
Dos cinco periodicos de Moda, trés possuiam essa classificacdo. Todos 0s onze
periddicos de Design possuiam classificacdo Qualis. As trés melhores classificacdes

eram de periédicos de Design (quadro 2).

Apés realizada a categorizacdo dos dados, foram gerados alguns graficos de andlise.
Primeiramente, fez-se uso do software livre Cytoscape, um programa de
bioinforméatica utilizado para anélise de graficos. No presente caso, foi utilizado para
uma melhor visualizacdo das relacfes entre os dados analisados. Posteriormente,

foram gerados graficos do tipo pizza no software Microsoft Excel.
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Quadro 2 — Periédicos de moda e design

Moda e
Periddico Moda | Design | Qualis 2013-2016 | Projeto
lara: Revista de Moda, Cultura e Arte X Cc 3
Modapalavra E-periédico X B5 11
Dobras X B5 3
Achiote - Revista Eletrdnica de Moda (Fumec) X N&o tem 0
Tessituras & Criagéo X N&o tem 0
Estudos em Design X A2 3
Educacéo Gréfica (Unesp) X B1 2
Infodesign (SBDI) X Bl 0
Strategic Design Research Journal (Unisinos) X Bl 0
Revista Design & Tecnologia (UFRGS) X A2 1
DAPESQUISA (Ceart /Udesc) X B3 0
PROJETICA (UEL) X B3 5
Triades em Revista (PUC-RIO) X B5 1
Arcos Design (ESDI/UERJ) X B5 0
Redige — Revista de Design,
Inovacao e Gestdo Estratégica (Senai Cetiqt) X B5 1
Revista D.: Design, Educacéo,
Sociedade e Sustentabilidade (UniRitter) X B3 1

(fonte: elaborado pela autora)

Sobre a relacdo entre tematica do artigo e periédico em que foi publicado, destaca-se,
na figura 3, a tematica de sustentabilidade como a mais pesquisada, totalizando nove
artigos, como também a tematica com publicacbes em um nimero maior em diferentes
periddicos, totalizando cinco periédicos (Design e Tecnologia, IARA, Dobras,
Modapalavra e Projética). Ja o periédico com maior nimero de artigos publicados é o
Modapalavra com onze artigos. Este apresenta quatro diferentes temas explorados,
sendo eles: Sustentabilidade, Metodologia de Desenvolvimento de Colecao,
Metodologia para Estamparia e Ensino de Moda. A tematica de Ensino de Moda
também é destaque, sendo publicada em trés diferentes periddicos, Modapalavra,
Projética e Revista D. No total, foram encontrados seis artigos publicados com foco

no Ensino de Moda.
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Figura 3 — Relagbes entre Periddicos e temas dos artigos
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(fonte: elaborada pela autora)

A figura 4 apresenta a relacéo dos periddicos (cor amarela) com o tipo de abordagem
do artigo (cor azul), sendo as abordagens de processo as que tratam de Projeto,
Criacdo, Desenvolvimento de Produto ou Desenvolvimento de Cole¢cédo. Pode-se ter,
também, uma combinacdo de abordagens. A maioria apresenta uma abordagem de
Projeto, totalizando dezenove artigos. O maior numero de artigos com abordagem de
Projeto esta concentrado nos periodicos Modapalavra e Projética. A abordagem de
Criacdo € apresentada em trés artigos, em trés diferentes periodicos: Estudos em

Design, Modapalavra e Redige, no entanto estd somado a uma abordagem de Projeto.
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Figura 4 — Relagbes entre Periddicos e Abordagem dos artigos
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(fonte: elaborada pela autora)

As relacbes entre as abordagens (cor azul) e as tematicas de pesquisa (cor rosa)
podem ser visualizadas na figura 5. Quando o artigo faz uma abordagem de Projeto,
na maioria das vezes, o tema da pesquisa é Sustentabilidade ou Ensino de Moda. Nos
artigos pesquisados, séo cinco artigos para cada tematica. Os artigos que trazem essa
abordagem de Projeto se dividem em outros oito diferentes temas. A abordagem de
Desenvolvimento de Produto destaca-se, também, pois apresenta seis artigos, sendo

trés relacionados a Sustentabilidade e, os outros trés, a trés outros diferentes temas.
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Figura 5 — Relacdes entre Abordagem dos artigos e tema dos artigos
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(fonte: elaborada pela autora)

Na figura 6, pode-se verificar a relacao do periédico (cor amarela) com a metodologia
projetual (cor azul) apresentada no artigo. Tanto os periddicos mais focados em Moda,
como os de Design, contém artigos que ndo apresentam metodologia projetual ou
processo. Neste grupo sdo quatorze artigos publicados nos periédicos selecionados

para o estudo.



34

Figura 6 — Rela¢des entre periddicos e metodologias
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(fonte: elaborada pela autora)

As Metodologias de Projeto de Design sdo as mais mencionadas, somando um total
de sete artigos, aparecendo nos periédicos Modapalavra e Projética. A revista
Modapalavra € a que apresenta uma maior abrangéncia com relacdo as metodologias.
Apresenta Metodologia de Projeto, Técnicas Criativas, Metodologias de Projeto
somadas a Técnicas Criativas e Modelos de Projeto de Desenvolvimento de Produto

(PDP) somado a Metodologias de Projeto e Técnicas Criativas.

Para verificacdo da relacdo da abordagem com a metodologia (cor laranja), pode-se
visualizar a figura 7. A abordagem de projeto (cor azul) tem muitos artigos que nao
citam ou apresentam Metodologia Projetual ou de Moda: oito artigos. Dos artigos que
apresentam aspectos sobre Metodologia, cinco apresentam Metodologia de Projeto

de Design e, seis, metodologias diversas.
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Figura 7 — Relagbes entre Abordagens dos artigos e metodologias
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(fonte: elaborada pela autora)

Com a abordagem de Desenvolvimento de Colecdo sdo apresentados apenas trés
artigos. Destes, um ndo cita nenhuma metodologia e os outros dois utilizam
Metodologia de Projeto. Sdo seis artigos que trazem uma abordagem de
Desenvolvimento de Produto, destes, quatro ndo citam metodologias e dois
apresentam Modelos de PDP. Na abordagem de criacdo, sdo apresentadas duas
pesquisas, uma delas ndo cita metodologia e a outra apresenta Metodologia de
Projeto somada a Técnicas Criativas. Um dos artigos apresenta uma abordagem mista
de Projeto com Criacdo. Este artigo também apresenta Metodologia de Projeto

somada a Técnicas Criativas.

No grafico 1, pode-se verificar uma analise sobre autores citados e utilizados nas
pesquisas. Primeiramente, sdo apresentados os autores utilizados nas abordagens
da parte tedrica. Estas abordagens tedricas referentes a projeto foram classificadas

em: Projeto, Desenvolvimento de Produto e Desenvolvimento de Cole¢éo e Criacao.
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No total foram citados 51 autores, porém neste grafico 1 foram considerados apenas

autores que apareceram em quatro ou mais artigos.

Gréfico 1 — Autores mais citados para abordagem na parte tedrica

m Sanches (2008) /
Montemezzo (2003)

M Baxter (1998)

M Jones (2005)

Lobach (2001)

B Manzini e Vezzoli (2008)

H Treptow (2013)

(fonte: elaborada pela autora)

Dos seis autores do grafico 1, trés estao relacionadas ao desenvolvimento de colecéo
de moda ou produtos de moda especificamente: Sanches (2008), Jones (2005) e
Treptow (2013). As pesquisas de Sanches (2008) e Montemezzo (2003), as mais
citadas, sado, respectivamente, uma dissertacdo e um artigo propondo uma
metodologia de desenvolvimento de colecdo. As outras duas autoras, Jones (2005) e
Treptow (2013), apresentam livros bastante utilizados como bibliografia indicada em
Cursos de Moda, sendo espécies de manuais para desenvolvimento de colecdo de

moda.

Os outros autores citados, Lobach (2001) e Baxter (1998), tratam de Desenvolvimento
de Produto, e Manzini e Vezzoli (2008) de Projeto de Design voltado para
Sustentabilidade. Todos esses sédo livros normalmente utilizados como bibliografia

indicada em Cursos de Design.

J4, no gréfico 2, pode-se verificar os autores das metodologias projetuais utilizadas
nas pesquisas. De 31 artigos analisados, quatorze ndo apresentam metodologia ou
processo de design. Nesse grafico 2, foram considerados os autores mencionados na

parte de metodologia que aparecerem em trés artigos ou mais.
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Gréfico 2 — Autores mais citados para Metodologias

M Moraes (2010)
 Baxter (1998)
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(fonte: elaborada pela autora)

Dois dos autores mais citados nesta parte de Metodologia Projetual, também estéo
entre os mais citados na parte de abordagem tedérica de projeto, sdo eles Baxter (1998)
e Lébach (2001). Porém, nessa analise, o mais citado foi Moraes (2010) que apresenta
a metodologia de Meta Projeto e, também, é a bibliografia mais atual relacionada a
processo.

Com estes resultados, pode-se ter uma melhor compreensao da Cultura de Design
através do uso de métodos e processos de projeto nas publicacdes brasileiras de
Moda. Pela quantidade de artigos da amostra inicial analisada, sdo poucos aqueles
gue, de alguma forma, abordam a cultura de design no desenvolvimento de produto
de moda ou de colecdes, totalizando 31. A maioria destes 31 artigos traz apenas uma
abordagem tedrica para projeto na moda, referenciando tanto autores de Moda,
guanto de Design. Houve abordagens voltadas para projeto, criacdo, desenvolvimento
de produtos ou de colecdes, sendo que a maioria das abordagens é apresentada
como projeto. Dos artigos que apresentam uma abordagem de projeto, a maioria deles

trata de projeto no Ensino de Moda ou Projeto de Moda e Sustentabilidade.

Porém, trazem estas abordagens de projeto como referencial teérico, na maior parte
das vezes para uma contextualizagéo, e ndo a pratica de projeto como Cultura de
Design. Destes 31 artigos, quatorze nao apresentam nenhuma Metodologia Projetual.

O maior grupo concentra-se em apresentar Metodologias Projetuais do Design de
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Produto. Um dos artigos propde um método, mas néo referencia em que foi baseado.
O restante dos artigos mesclam metodologias e processos. Os autores mais citados
nos trechos que abordam Metodologia Projetual sdo do Design, sendo que dois se
dedicam ao Desenvolvimento de Produto e, outro, € mais voltado para Design

Estratégico.

Ao longo destas pesquisas preliminares as questdes de pesquisa e objetivos foram
tomando forma, sendo formulados e reformulados até chegarem as definicbes que

foram apresentadas nesse trabalho.

3.2 CONTEXTUALIZANDO A CULTURA DE DESIGN

Definir o que é cultura é algo complexo por conta das diversas disciplinas que tratam
do tema e das inUmeras abordagens que existem em paralelo. Uma forma de tentar
entender o conceito de cultura implica em considerar a sua multidimensionalidade,
levando em conta os multiplos usos que o termo tem tido nos ultimos dois séculos
(SPENCER-OATEY, 2012). Ao tratar de um campo particular da cultura, como a
Cultura de Design, que pode ser caracterizada como uma cultura profissional, a
dificuldade ndo € muito menor. Ndo apenas herda diferentes abordagens para o

conceito de cultura, como traz um complicador adicional que € a definicdo de design.

A cultura ndo é algo natural, € uma construcdo historica. Nao provém de leis fisicas
ou biologicas, € uma dimenséo do processo social, sendo resultado coletivo da vida
humana (SANTOS, J. L., 1999). Santos (J. L.,1999, p. 80) destaca:
Cada realidade cultural tem sua légica interna, a qual devemos procurar
conhecer para que facam sentido as suas praticas, costumes, concepcdes e

transformagdes pelas quais estas passam. E preciso relacionar a variedade
de procedimentos culturais com os contextos em que sao produzidos.

Quando aborda as diversidades de realidades culturais, o autor acima citado afirma
gue se pode considerar particularidades de cada cultura, porém devem ser levadas
em conta também as relacdes entre as culturas. Para compreender a cultura de fato,
essas relacbes sdo fundamentais, visto que que as diversas culturas estdo em
interacdo. Santos (J. L., 1999) ainda indica que a cultura € uma dimensédo social

dinAmica fundamental das sociedades contemporaneas.
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Geertz (1989) define o estudo da cultura como um sistema simbdlico. Traz uma
abordagem semidtica. Ele coloca que, assim como para Max Weber, o ser humano
esta envolto em teias de significados e essas séo tecidas por ele préprio. Essas teias
sdo a cultura e sua andlise. O autor apresenta a cultura como uma ciéncia
interpretativa que busca o significado, diferente de uma ciéncia experimental que

busca leis.

Ja sobre o termo Design, Friedman (2003) coloca que a palavra se refere a processo,
com um objetivo orientado. Esse objetivo € o de resolver problemas, encontrando
necessidades, melhorando situacdes ou criando algo Gtil. Em um contexto historico,
gue mais adiante fara todo o sentido para uma contextualizacdo da Cultura de Design,
Flusser (2007, p. 183-184, traducdo nossa) faz a seguinte colocacao:
A cultura moderna, burguesa, fez uma separacéo brusca entre 0 mundo das
artes e o mundo da técnica e das maquinas, de modo que a cultura se dividiu
em dois ramos estranhos entre si: por um lado, o ramo cientifico,
quantificavel, “duro”, e por outro lado o ramo estético, qualificador, “brando”.
Essa separacdo desastrosa comecou a se tornar insustentavel no final do
século XIX. A palavra design entrou nessa brecha como uma espécie de
ponte entre esses dois mundos. E isso foi possivel porque essa palavra
exprime conexdo interna entre técnica e arte. Assim, design significa,
aproximadamente, aquele lugar em que a arte e a técnica (e, consequen-

temente, pensamentos, valorativos e cientificos) caminham juntos, com
pesos equivalentes, tornando possivel uma nova forma de cultura.

Krippendorff (2006) relaciona o Design diretamente a projeto, pois para o0 autor
projetos sdo modelos de design participativo. Eles raramente podem ser projetados
Unica e exclusivamente por alguém: os designers podem inicia-los, mas ndo os
controlam totalmente. Um projeto de desenvolvimento tecnoldgico, por exemplo, pode
envolver designers, engenheiros, cientistas, especialistas em financgas, sociélogos,
pesquisadores de marketing e similares, e o projeto pode ter que satisfazer as

expectativas da maioria quando ndo de todos os participantes.

A partir destas contextualizacdes preliminares, sdo apresentadas abordagens tedricas
atuais sobre Cultura de Design de autores como: Archer (1979), Cross (1982), Dorst
(2015), Julier (2006; 2008), Krippendorff (2006) e Nelson e Stolterman (2003). No final,

é feita uma reflexdo sobre a atual Cultura de Design.
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3.2.1 Cultura de Design: um processo em movimento

Krippendorff (2006) coloca que apesar das atividades cientificas terem uma alta
valorizacéo, de serem fortemente confiaveis e recompensadas, sendo originadas na
cultura do Renascimento, foram superadas por uma nova cultura. Essa, moveu a
atividade de design para o seu centro: é a chamada Cultura de Design. O autor afirma
gue se forem somadas as horas que um grupo de pessoas utiliza para melhorar a vida
de membros da sua comunidade, planejando, reconfigurando, comunicando ou
projetando algo — nas atividades criativas diarias disponiveis — como escrever ou
construir algo e essas forem comparadas com a quantidade de horas que as pessoas
utilizam para testar as verdades propostas por teorias cientificas e procedimentos

juridicos, é evidente a dominancia da atividade de design na cultura contemporéanea.

A cultura de atividades cientificas, que surgiu no Renascimento, divide-se em duas
areas: ciéncias e humanidades. Cross (1982) coloca que essas duas culturas ha
tempos ja foram muito reconhecidas como dominantes do nosso sistema social,
cultural e educacional. O autor denomina o Design como uma terceira cultura.
Continua, afirmando que essa ainda ndo é facilmente reconhecida, pois foi
negligenciada, ndo foi adequadamente articulada e nomeada. No que diz respeito a
educacdo geral, ndo se tratando do ensino profissional especificamente, esse autor
coloca que existe uma lacuna entre as Ciéncias e Humanidades, que pode ser
preenchida pela Cultura de Design. Mais adiante sdo apresentados os argumentos do

autor para legitimacao desta nova Cultura.

Nelson e Stolterman (2003) caracterizam o mundo teorico das Ciéncias, no qual leis
e verdades naturais ndo sao projetadas, diferente do mundo real (ambiente que nos
rodeia), em que se cria e se descobre essa realidade. O mundo real tem muito de
artificial e a maneira como ele € projetado resulta de uma série de intervencdes e
decisbes humanas. A Ciéncia pode ser de grande valia para ajudar o processo de
design, fornecendo conhecimento sobre estruturas e processos do mundo natural,
porém o que esse tipo de conhecimento fornece sdo descricdes ou explicacdes de
coisas ja existentes. O design, por sua vez, trata sempre da criacdo de algo novo, algo

gue ainda nao existe.
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Julier (2008) coloca que, a partir dos anos 1980, o design se estabeleceu como um
novo negoécio, uma atividade cultural vanguardista. Nesse periodo, muitas revistas
profissionais da area ganharam visibilidade e se estabeleceram. Na area académica,
surgiram periodicos especificos de estudos em design, congressos e conferéncias.
Foram iniciados estudos cientificos e tecnologicos que investigavam relacdes da
sociedade, cultura, politica e inovacgéao tecnolégica incorporando o design nas diversas
areas. Socidlogos e economistas tém reconsiderado a importancia e o impacto do
design no crescimento econdmico global. O inicio da Cultura de Design esta
fortemente ligado com a massificagdo da producdo e com o consumo de design no
final do século XX e inicio do século XXI. Muitos estudos de outras areas tém
proporcionado uma riqueza de estrutura tedrica, porém muitas dessas areas nao
abordam exemplos especificos de design. Ainda para Julier (2008), o foco académico
da Cultura de Design deve fazer uso de duas vias. A primeira, para aqueles com
conhecimentos especializados em design, que devem ampliar o campo de pesquisa
fazendo relacdes com a rede de discursos tedricos. E, a segunda, para interessados
em estudos culturais, sociais e antropoldgicos que devem, entéo, relacionar questdes
mais especificas do design e a forma como ocorrem as relagcdes entre material, visual

e producéo de consumo.

Em 2000, Julier (2006) prop6s um diagrama com os dominios da Cultura de Design
(figura 8). Neste diagrama nodal a Cultura de Design é o objeto singularizado e
colocado no centro do diagrama, rodeado pelos designers, producao e consumo.

Figura 8 — Dominios da Cultura de Design
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(fonte: JULIER, 2006, p. 73)
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O autor afirma que muitos projetos e processos para resolucdo de problemas de forma
criativa foram comoditizados para empresas das mais diversas areas. E que, muitas
vezes, esses processos acabam nao resultando no que seria o esperado. Para ele, a
sabedoria do design é um conceito muito mais rico do que a resolucdo de problemas,
pois muda a ideia de se concentrar apenas em evitar estados indesejaveis, para ideia
de acdes intencionais que levam a situacdes de realidade desejaveis e adequadas.
Julier (2006, p. 15) destaca que “A sabedoria do design é uma integragdo da razéo

com observacéao, reflexdo, imaginagao, agéao e produgao.”.

O design nao inclui somente as atividades criativas, mas inclui também atividades
inovadoras. Essa se difere da criativa, pois estd orientada para a acdo. Segundo o
Manual de Oslo (ORGANISATION FOR ECONOMIC CO-OPERATION AND
DEVELOPMENT, 2005), uma inovacao é a implementacdo de um produto, processo
ou servico novo ou, significativamente, melhorado. Uma caracteristica comum da
inovacdo é que esta deve ter sido implementada. O Manual indica que “[...] uma
inovacao pode consistir na implementacéo de uma unica mudanca significativa, ou de
uma série de mudancas incrementais menores, que, em conjunto, constituem uma
mudanca significativa.” (ORGANISATION FOR ECONOMIC CO-OPERATION AND
DEVELOPMENT, 2005, p. 47, traducdo nossa).

Krippendorff (2006) indica que a Cultura de Design envolve as atividades cotidianas,
considerando que o design constitui parte do ser humano. O autor salienta que “O
design é uma maneira de entender as coisas, torna-las significativas, sentir-se em
casa com elas e torna-las parte de sua vida.” (KRIPPENDORFF, 2006, p. 73, traducéo
nossa). Ele afirma que o design deve ser centrado no ser humano, pois neste processo
de design as pessoas percebem como elas sao vistas pelos outros e por elas mesmas.
Isso ndo envolve apenas os profissionais de design, ocorre com todas as pessoas em
suas atividades cotidianas. Por exemplo, quando as pessoas decidem quem séo e
como querem viver suas vidas, ndo se reduzindo a maquinas, robés ou pecas de um

sistema, o ser humano, naturalmente, resiste a imposicoes.

Na figura 9, Krippendorff (2006) propde uma virada semantica para o design, na qual
o foco é o ser humano, diferente de um design centrado na tecnologia. Ja na figura
10, o autor apresenta designers centrados no ser humano, os quais trabalham

assumindo uma responsabilidade de servir a um todo maior, criando implicitamente
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uma Cultura de Design que envolve as atividades cotidianas. Enquanto isso, 0s
designers centrados na tecnologia, que surgem do terreno comum do design, na
realizacao da vida do dia-a-dia, trabalham fora da comunidade de usuarios, limitando
suas preocupacdes somente ao que lhes é exigido. De forma implicita, encorajam uma
sociedade funcionalista, a qual é marcada por hierarquias de autoridades, que
comunicam especificacdes de sistemas maiores para seu subsistema, e, em Ultima

andlise, para usuarios individuais de tecnologia.

Figura 9 — Visdo centrada na tecnologia e visdo centrada no humano

Viséo centrada na tecnologia Viséo Centrada no Humano
Pessoas Maquinas Pessoas Maquinas
Impreciso Preciso Criativo N&o original

Desorganizado Ordenado (receptivo) Rigido
Distraivel (focado) (sensivel ao contexto) (insensivel ao contexto)
Emocional (racional) Versétil Inimaginavel

llogico Légico (muitas inteligéncias) (répido mas repetitivo)

(fonte: KRIPPENDORFF, 2006, p. 40)

Figura 10 — Distingdes dentro das préticas

v

Design
A relizagéo da vida cotidiana

Profissional Profissional
Design Design
Centrado no Humano Centrado na Tecnologia

Derivado da vida dos envolvidos

5 - § : Criado com conhecimento especializado
e disponivel a comunidade

e transmitido aos usuarios.

v

(fonte: KRIPPENDORFF, 2006, p. 32)

Esta relacdo direta com o humano também pode ser percebida na abordagem de
Nelson e Stolterman (2003). Os autores conectam os dominios do design a campos

ja tradicionalmente considerados de projeto, entre eles: design de interiores, design



44

industrial, design de software, design de moda. Mas, também, abrangendo outras
areas como: design organizacional, design de sistemas sociais, design de sistemas
educacionais e design de cuidados com a saude. Incluem, também, instituicdes
sociais significativas, como governos. Destacam, ainda, que “E o nosso pensamento
de que o primeiro passo no estabelecimento de uma Cultura de Design é conceituar
o design como uma maneira original de olhar a condicdo humana.” (NELSON;
STOLTERMAN, 2003, p. 19, tradugao nossa).

Essa Cultura de Design emergente, para esses autores, deve ser ampla em seu
escopo e profunda em seu significado e utilidade, para que, entdo, a tradicdo do
design floresca. A cultura geral ndo é uma ocorréncia natural, € uma tensao viva entre
tradicdo e inovacéo, entre estabilidade e mudanca. E um tipo de estrutura social em
processo que sempre podera sofrer mudancas. Podera ser desenvolvida,
aprofundada, incompreendida e, até, mal interpretada. Nelson e Stolterman (2003,
p. 19-20, traducéo nossa) afirmam:
A medida que trabalhamos para desenvolver uma tradicdo de design
consciente, devemos lembrar que qualquer mudanca em uma tradicdo
cultural pode ser facilmente bloqueada por habitos que ndo podemos ver ou
entender. Uma cultura consiste muitas vezes em ideias, orientacdes e um
entendimento de "bom senso" que damos por certo, muitas vezes sem

questionar sua origem ou beneficio. Isso significa que h4 uma necessidade
de mentes abertas e criticas na criacdo de uma Cultura de Design.

Krippendorff (2006), na figura 11, propde uma lista de fatores que levam a uma
sociedade funcionalista e, em seguida, apresenta uma lista de critérios que podem
levar a construcdo da Cultura de Design. A mudanca de uma sociedade funcionalista

para uma com Cultura de Design, € o que ele denomina Virada Semantica.

Figura 11 — Ingredientes da cultura de design emergente

Sociedade Funcionalista Cultura de Design
Centrada na tecnologia Centrado no ser humano
Estruturas de conhecimento hierarquicas Redes de interesse, advocacia e mercados
Funcdes derivadas e atribuidas de forma racional Significados negociados e apoiados interativamente
Compreensao de primeira ordem Compreenséo de segunda ordem

Atecnologia serve para prever e controlar A tecnologia facilita o design na vida cotidiana
Encontrar solugdes tecnolédgicas para problemas sociais Proposicéo de futuros e caminhos desejaveis
Pesquisar novamente registros anteriores para padrdes Criar e explorar a variabilidade necessaria

Saber o que era, como algo funcionava Conhecimento para transformar possibilidades em realidades

(fonte: KRIPPENDORFF, 2006, p. 72)
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Para este autor, uma das razdes do crescimento da Cultura de Design, é o fato de que
a atividade de projeto € intrinsecamente motivadora. Ele afirma que ideia do design
centrado no humano e a ideia de que o design constitui o préprio ser humano, faz com
gue alguns designers temam esta proposta. Desta forma, alguns podem perceber a
Cultura de Design emergente como algo que ameace 0 seu sustento. Exemplificando
esse tipo de ameaca, o autor traz a referéncia dos anos 1980 quando, com o advento
dos programas de computadores para edi¢do de publicacdes, um usuario comum de
computador teve a oportunidade de criar layouts, panfletos e antincios. Porém esses
trabalhos s6 ameacaram aqueles profissionais que tentavam manter as habilidades
computacionais e que nao tinham mais nada a oferecer além disso. Entao o autor faz
uma colocacdo sobre capacidade do profissional de design neste contexto
(KRIPPENDORFF, 2006, p. 74):
Isso ndo precisa ser assim, no entanto, designers profissionais estdo
dispostos a aplicar suas préprias competéncias para Si mesmos, se
redesenhar, mudar a sua autoconcepcédo, e passar para onde 0s outros ndo
podem ir. A capacidade de redesenhar-se como uma profissdo distingue

entre os designers centrados no humano, na cultura pés-industrial, e
designers de uma época passada.

Krippendorff (2006) afirma que, sob esta nova Optica, os designers ndo precisam
temer os seus empregos, pois o design se tornou uma caracteristica dominante da
cultura pés-industrial. Comprometendo-se com o discurso do design centrado no
humano, que abraca uma nova Cultura de Design participativo, os designers sao
capazes de se distinguir publicamente pela capacidade de propor artefatos que
ninguém poderia imaginar, mobilizando todas as partes interessadas para realizacao
do projeto. Para reforcar essa ideia, Nelson e Stolterman (2003) argumentam que as
culturas que se movem com sucesso perante os grandes desafios sdo as que com
consisténcia se engajam na mudanca com a sabedoria do design, alcancando, assim,

uma mudanca transformacional.

A partir destas consideracdes, € possivel perceber que a Cultura de Design tem o seu
inicio no século XX atrelada a producédo e ao consumo. Esta cultura sofreu muitas
transformacdes: uma delas é o foco na tecnologia versus a preocupag¢ao com o ser
humano. Essas mudancas se devem ao meio no qual o design esta inserido e tudo o

gue o cerca, levando esta area a trabalhar com dominios e resolugdo de problemas
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especificos e, possivelmente, sendo vista como uma terceira cultura, conforme é

explorada a seguir.

3.2.2 Design: tradicdo interdisciplinar

Pode-se considerar que a capacidade de resolucdo de problemas e de criar solugbes
€ inata, fazendo parte da evolucdo da humanidade. Porém, o design de forma
sistematizada, como processo, € resultado de uma mudanca social mais recente. O
segundo certamente inclui o primeiro. Nelson e Stolterman (2003) fazem uma
abordagem de design como sendo a primeira tradicdo do ser humano. O ato projetual
esta presente na humanidade desde os primérdios. Para os autores o fogo e a roda,
por exemplo, ndo foram descobertos ou inventados ao acaso, e sim foram projetados.
Da mesma forma, Leonardo da Vinci ndo foi um inventor ou cientista, e sim um
designer, devido a sua abordagem pratica e com propoésito integrador para o0 mundo.
Eles definem os designers como “[...] os principais criadores da nossa realidade
experimentada.” e complementam afirmando (NELSON; STOLTERMAN, 2003, p. 9,
traducdo nossa):

Design € a habilidade de imaginar o que n&o existe ainda, para fazer aparecer

de forma concreta como uma nova adi¢do, proposital para o mundo real.

Design € a primeira tradicdo entre as muitas tradicées de investigacéo e acéo
desenvolvida ao longo do tempo, incluindo arte, religido, ciéncia e tecnologia.

Para Nelson e Stolterman (2003), a ideia da Cultura de Design é promover uma
compreensdo do design, transcendente de contextos particulares, disciplinas
especificas e conceitos Unicos. Sendo uma area projetual, o design néo fragmenta ou
fraciona os problemas, diferente de qualquer outra atividade cientifica. Cardoso (2011)
coloca o pensamento sistémico como sendo a maior contribuicdo do design para lidar
com o mundo complexo. Esse tipo de pensamento faz com que os problemas sejam
considerados de forma integrada e comunicante. Frente a isso, Cardoso (2011, p. 243-
244) destaca:
Assim como outras &reas projetuais — em especial, a Engenharia e
Arquitetura — o design parte de uma abordagem bem diferente. Em vez de
fracionar o problema para reduzir as variaveis, o designer visa gerar, cada
uma das quais tende a ser cronica e totalizante. Sua meta é viabilizar uma
solugédo, e ndo garantir a reprodutibilidade do experimento — construgéo e ndo

desconstrugao, “factibilidade” e nao “falseabilidade”, partidos e fun¢des em
vez de conjeturas e reputagdes.
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Referente a figura 12, Julier (2006) apresentou uma abordagem sistemética para
entender a dindmica e os efeitos materiais e imateriais que sao articulados através
dos mais diversos artefatos da Cultura de Design. Ele propbe, entdo, um novo
diagrama e afirma que é necesséaria uma mudanca qualitativa na forma como o design

€ praticado, circulado e percebido.

Figura 12 — Dominios da Cultura de Design: abordagem sistémica

(fonte: JULIER, 2006, p. 73)

O autor acredita que o designer esta conectado com a criacéo de valor, podendo esse
ser um valor comercial, social, cultural, ambiental, politico e simbdlico. Esse valor
envolve resultados de processos materiais e nao materiais. A reproducdo em rede
destas informacdes culturais também estd embutida neste dominio. Ja sobre a
circulacdo, fatores ambientais, humanos e tecnologias sustentam e moldam
processos. Mas além disso, elementos ndo materiais como redes de conhecimento,
legislacdo, pressdes politicas, flutuacbes econdmicas e politicas fiscais também
afetam os fluxos de producao (sejam produtos ou informagdes). No dominio da prética,
pode-se dizer que diferentes praticas sdo governadas por suas regras especificas e
respectivas. Elas envolvem comportamento rotineiro, que é individualmente
decretado, e, também, socialmente observavel. O consumo é considerado uma parte
da prética. As coisas sdo compradas e colocadas em uso, os ambientes sédo visitados,
sites sdo acessados. Ainda segundo Julier (2006), a Cultura de Design expde e
analisa as ligacdes entre os artefatos e essas ligacdes séo constituidas por fluxos de
informac&o. E possivel pensar-se em objetos individuais, porém é necessario que eles

sejam vistos em relacéo a outros artefatos, processos e sistemas. A Cultura de Design
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pode ser mobilizada como andlise, mas também como geradora de sensibilidades,

atitudes, abordagens e processos intelectuais na préatica do design.

Para Julier (2008) a atividade de design tem sofrido uma revolugédo nestes ultimos
anos. Ela passou de uma atividade de resolugéao de problemas para um problema de
processamento. Os designers tornam-se, cada vez mais, conhecidos, nao pelo seu
estilo estético, mas pela abordagem que eles desenvolvem, como estruturam e
gerenciam o seu processo de design. Desta forma, o autor categoriza a atividade de
design como interdisciplinar e ndo mais multidisciplinar. Ele salienta que estudos de
critica e histéria do design estdo lutando para se manter com essas mudancas.

Com base nas ideias apresentadas, modificagdes no entorno da Cultura de Design
séo perceptiveis. Existe a preocupacdo com a habilidade de resolucéo de problemas
em que o problema néo é subdividido ou reduzido, ou seja, ele é trabalhado de forma
sistémica. O design também n&o esta mais conectado apenas ao consumo e valores
estéticos, ja se reconhece que ele é capaz de gerar valores comerciais, sociais,
culturais, ambientais, politicos e simbélicos. Além disso, o foco da atividade passa da
solucdo de problemas, para as abordagens que levam a ela, tendo em vista a

importancia do processo.

3.2.3 Design: uma terceira cultura, uma terceira area da educacéao

Para Archer (1979), as pessoas sao introduzidas e depois permanecem sendo
estimuladas em relacdo as habilidades linguisticas e matematicas no tradicional
sistema educacional. Sao deixadas de lado questdes relacionadas a pratica do “fazer”,
as quais, nas escolas, poderiam ser estimuladas através das artes finas, como
ceramica, téxteis, pintura, escultura, trabalhos com madeira e metal. Habilidades
inatas de modelagem cognitiva e expressbes através de esbocos, desenhos,
construcao e atuacédo sao tao fundamentais para o pensamento e raciocinio humano,

guanto a linguagem.

Archer (1979) aponta estudos e propostas de uma terceira disciplina ou terceira area
da educacédo, como o autor denomina o design. Apresenta um paralelo entre as areas
da Ciéncia, Humanidades e Design, sendo trés areas distintas com preocupacoes e

procedimentos intelectuais também distintos. Segundo o autor, a Ciéncia preocupa-
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se com a teoria, um conhecimento generalizavel, e esta ndo necessariamente tem as
competéncias ou interesses na aplicagdo pratica deste conhecimento. Seus
procedimentos se baseiam na observacéo, medigcéo, formulacdo de teoria e teste de
teoria por observacdo ou experiéncia. Muitos escritores da area das Ciéncias excluem
tecnologias e artes Uteis de sua competéncia. Ja as preocupacdes especificas das
Humanidades s@o os valores humanos e a expressdo do espirito do homem. No
entanto, exclui artes finas, performaticas e Uteis de sua area, considerando apenas

aspectos historicos, filoséficos e criticos.

Uma terceira area, ainda segundo Archer (1979), poderia reivindicar de forma legitima
as artes finas, artes Uteis, artes performaticas e a tecnologia. Considerando que as
ideias, que tomam forma de conhecimento cientifico, pertencem a area das Ciéncias,
e que ideias filosoficas, historicas e criticas pertencem a area das Humanidades, os
artefatos, as experiéncias, a sensibilidade e habilidade, que se encaixam em producéo
e uso, estariam dispostas em uma terceira area. Ainda os estudos ambientais,

dependendo de como serao tratados, podem se encaixar ou ndo nesta terceira area.

O autor propde esta terceira area ndo por assuntos que ndo se encaixam nas areas
das Ciéncias e das Humanidades, mas pela abordagem de um conhecimento e uma
forma de saber distintos das duas areas ja reconhecidas. Para ele, a Ciéncia é o corpo
coletado de conhecimento tedrico baseado em observacédo, mediacao, hipétese e
teste; enquanto Humanidades é um corpo coletado interpretativo baseado em
contemplacao, critica, avaliacdo e discurso. Por fim, a terceira area € um conjunto
coletivo de conhecimentos praticos, sensibilidade, invencdo, validacdo e
implementacdo. Na figura 13, pode-se verificar a divisdo das trés areas propostas por
Archer (1979).

Archer (1979) considera que é necesséaria uma denominacédo para esta terceira area.
Ele apresenta o nome adotado pelas escolas secundarias da Inglaterra e do Pais de
Gales, Design. Design com “D” maiusculo, seu significado vai além do conceito do dia-
a-dia profissional de arquitetos, engenheiros, designers e outros profissionais. Seria
uma area da educacado de experiéncia, habilidade e entendimento humano, refletindo
na preocupacdo do homem, apreciacdo e adaptacédo de seus arredores relacionado
tanto as necessidades materiais como espirituais. Neste caso, a area do Design tem

uma linguagem propria, que a diferencia da Ciéncias e Humanidades. A linguagem
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das Ciéncias € a notacdo, esta, especialmente matematica. A linguagem das
Humanidades é natural, especialmente a escrita. A linguagem do Design € a
modelagem. Neste caso, a modelagem é a representacdo de algo. Por exemplo, a
pintura de um artista representa a ideia que ele esta tentando explorar, o gesto e

mimica representam uma ideia.

Figura 13 — Diferenciagdo das trés areas

HUMANIDADES

linguagem
o artes
historia literarias
— artes
llosofia performaticas
ciéncia anes
social fnas
CIENCIA — DESIGN
cencla tecnologia afte
~ fisica uteis
notagéo modelagem

(fonte: ARCHER, 1979)

Archer (1979, p. 20, traducdo nossa) destaca que:

O repositério do conhecimento das Ciéncias ndo € apenas a literatura das
ciéncias, mas também as habilidades analiticas e integridade intelectual da
qual o cientista é guardido. O repositério do conhecimento na area das
Humanidades, ndo é simplesmente a literatura, mas também as habilidades
discursivas e os valores espirituais de que o erudito € o guardido. No Design,
o repositério do conhecimento ndo é apenas a cultura material e os contetdos
dos museus, mas também as habilidades executivas do realizador e criador

Ainda para o autor, além de diferentes preocupacdes e procedimentos intelectuais, o
Design lida com um tipo diferente de problema, os problemas mal definidos. Neste
caso, 0 que caracteriza esse tipo de problema s&do o0s requisitos insuficientes,
como dados e informacfes incompletas. As informacBes adicionais podem ser
descobertas através de pesquisas, geradas por experiéncia e, algumas delas, podem
ser variaveis. Esses tipos de problemas, sdo questdes que a maioria das pessoas
enfrenta na vida cotidiana e, no curso de sua evolucéo, o ser humano encontra formas

bastante eficazes de lidar com eles. Para Archer (1979, p. 17, tradu¢do nossa), “Sao
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essas formas de comportamento, profundamente enraizados na natureza humana,

gue estédo por tras dos métodos de design.”.

Cross (1982) traz uma abordagem para o que ele denomina de terceira cultura, muito
provavelmente inspirada nos trabalhos de Archer (1979). A educacao de forma geral,
em qualquer &rea (cultura), implica nos seguintes aspectos: transmissdo de
conhecimento sobre o fendmeno em estudo, treinamento nos métodos apropriados
de pesquisa e iniciacdo nos sistemas de crencas e valores da area. O autor aponta as
diferencas nos fendmenos de estudo, nos métodos e nos valores de cada cultura,

conforme o quadro 3.

Quadro 3 — Diferenciagéo das trés areas

Ciéncias Humanidades Design
Fenbmeno mundo natural experiéncia humana | mundo artificial
de estudo
Métodos experimento controlado | analogia modelagem
classificacdo-analise metéafora formacéo de padrdes-
critica sintese
avaliacdo
Valores objetividade subjetividade praticidade
racionalidade imaginacdo engenhosidade
neutralidade compromisso empatia
preocupagdo com a preocupagdo com a preocupagdo com
verdade justica adequacao

(fonte: baseado em CROSS, 1982)

Cross (1982) afirma que € mais facil demonstrar os contrastes entre Ciéncias e
Humanidades do que identificar conceitos comparaveis no Design. Isso indica uma
escassez na linguagem de conceitos desta terceira cultura. Ele sugere considerar esta
terceira cultura como tecnologia, uma cultura ligada ao tecnélogo, designer e maker.
A tecnologia envolve conhecimento e habilidades tanto das Humanidades quanto das
Ciéncias. A partir do projeto da Royal College of Art, sobre o Design na educacéo
geral, o autor explica que o Design sempre foi relacionado a educacéo especializada,
isto €&, profissional. Porém, agora sdo explorados os caminhos e implicacdes do
Design na “educacao para todos”, assim como nas Ciéncias e Humanidades. Neste

caso, a educacédo de Design estéa relacionada a perspectiva cognitiva. O aluno deve
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ser consciente e autoconsciente do que e porque ele esta aprendendo. Cross (1982,
p. 222-223, traducdo nossa) salienta: “A educacédo deve ser projetada deliberada-
mente para aprimorar e desenvolver as habilidades e o0s processos cognitivos

intrinsecos dos alunos.”.

O projeto da Royal College of Art, sobre o Design na Educacgao Geral, reivindica que
h& formas de conhecimento e conceituacao distintas das formas académicas mais
tradicionais. Porém para Cross (1982), os autores do projeto pouco explicam sobre
isso. O Design deve ter suas proprias coeréncias, mas para eles o mundo do Design
foi mal servido pelos seus lideres intelectuais, quando estes se afastaram da tradicéo
da técnica e se direcionaram para as culturas de investigacdes cientificas e

académicas, ao invés de desenvolverem a cultura de pesquisa personalizada.

Através destes argumentos, verifica-se que a Cultura de Design deve ser pensada
ndo somente na esfera técnico/profissional/vocacional, mas sim na educacéo geral.
Habilidades cognitivas de representacdo devem ser estimuladas nas escolas e néo
apenas na educacdo superior. Deve-se agucar o pensamento sistémico, ja nas

criancas, por se tratar da capacidade de expressar ideias.

Pode-se conectar estes fatos a um espaco a ser preenchido pela Cultura de Design,
gue se encontra entre as areas das Humanidades e das Ciéncias. Essa terceira cultura
apresenta fenbmenos de estudo, métodos e valores proprios muito relacionados aos
tipos de problemas nos quais esta envolvida, os quais séo tratados na proxima secao
do trabalho.

3.2.4 Os problemas de Design

Cross (1982) destaca, a partir dos estudos de Lawson (19792 apud CROSS, 1982,
1980° apud CROSS, 1982), os quais comparam a resolucdo de problemas entre
alunos de pés-graduacdo em Ciéncias com os em Arquitetura, mostrando que a

maneira como cientistas e designers resolvem problemas é distinta. E possivel

2 Lawson, B. Cognitive Strategies in Architectural Design. Ergonomics, [S. L], v. 22, n. 1, p. 59-68,
1979.

3 Lawson, B. How designers think. 3 rd. London: Architectural Press, 1980.
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perceber que os cientistas adotam formas sisteméticas de possiveis solugdes. Ja, 0s
arquitetos, estao focados em propor uma série de solugdes, eliminando aquelas que
ndo parecem adequadas, até encontrar uma que seja aceitavel. No caso deste estudo,
os cientistas estavam direcionados a descoberta da regra, adotando uma estratégia
focada no problema, enquanto os arquitetos focaram na obtencdo do resultado
desejado, com uma estratégia focada na solucao, aprendendo sobre a natureza do
problema como resultado de experimentacéo de solucao.

Para Cross (1982), é provavel que a forma como o designer lida com os problemas
seja um reflexo da natureza da tarefa de design, dos tipos de problemas por eles
abordados. O profissional de design € pressionado a apresentar um resultado
praticavel dentro de um limite especifico de tempo. J4, cientistas e pesquisadores,
podem suspender seus julgamentos e decistes até que tenham mais informacgdes. O
autor caracteriza os problemas de design como mal definidos, mal estruturados,
também conhecidos como wicked problems. Esses problemas ndo oferecem todas as
informacfes necessarias para sua resolucdo, ndo sao suscetiveis a exaustivas

analises e nunca ha garantia de que solugdes corretas serdo encontradas.

Forlizzi (2008) caracteriza a Cultura de Design como uma maneira de pensar e ser,
tornando possivel uma mudanca intencional. Para ele, a equipe de projeto esta
diretamente relacionada a esta cultura e a equipe trabalha como um sistema de auto-
organizacao em resposta aos wicked problems. Os wicked problems de Rittel (1972),
sao apresentados por Nelson e Stolterman (2003) como problemas mais complexos.
Problemas comuns, simples, sdo mais faceis de serem solucionados. Porém para 0s
wicked problems nao existe apenas uma melhor solucdo, e sim, existem solucfes
boas ou ruins. Nao ha uma abordagem ou metodologia para resolucdo destes
problemas. Nelson e Stolterman (2003, p. 14, traduc&o nossa):

Problemas comuns e wicked problems n&o sao regidos pela mesma légica.

As estratégias desenvolvidas para lidar com problemas comuns ndo sao

apenas diferentes em grau, mas diferentes em espécie daquelas necessérias

para lidar com a complexidade, a ambiguidade e a singularidade epistemo-
I6gica dos wicked problems.

Dorst (2015) comenta que a mudanca das estruturas de um sistema industrial e o
surgimento de uma sociedade em rede trouxe consigo problemas abertos, complexos,

dindmicos e em rede. E, para enfrentar estes problemas, muitas instituicbes, governos
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e empresas das mais diversas areas buscam apoio no “pensamento de design”.
Porém experiéncias recentes mostram que ha uma dificuldade em transpor essas
licbes de design para outros dominios. Embora essas técnicas possam ser
libertadoras e inspiradoras para outras areas, muitas vezes ndo levam aos resultados
necessarios. Na concepgao do autor, isso ocorre porque esse “pensamento de design”
esta concentrado, essencialmente, na habilidade do designer em gerar solugées,
enquanto deveria estar direcionado para a capacidade de profissionais de design em
criar abordagens para situacbes problematicas. Essa abordagem corrobora com a
ideia de Julier (2006), j4 apresentada, de que atividade de design passou de uma
atividade multidisciplinar para uma, interdisciplinar, ndo mais focada na resolugdo de

problemas, mas na abordagem destes.

Dorst (2015) afirma que os problemas se apresentam de forma aberta, complexa,
dindmica e em rede. Para ele um problema aberto, € um problema que nao apresenta
um recorte claro ou um contexto bem delimitado. Neste caso, ndo se pode dizer quais
informacgBes podem ser excluidas ou ignoradas com seguranca, o problema e o
contexto parecem se fundir. Um problema complexo € caracterizado pelo autor como
tendo muitos elementos com numerosas conexdes entre eles, podendo ser essas
conexdes interdependentes, nas quais uma pequena decisdo pode influenciar e
repercutir, com efeitos em reacdo em cadeia, atingindo areas aparentemente nao
relacionadas. Dorst (2015, p. 10, traducédo nossa) complementa: “O emaranhado de
elementos e conexdes significa que esses problemas basicamente precisam ser

abordados como um todo, em toda sua complexidade.”.

O autor descreve os problemas dinAmicos como problemas que sofrem mudancas ao
longo do tempo, com adi¢cdo de novos elementos e mudancas em suas conexodes.
Estas mudancas podem ser lentas, impulsionadas por processos como mudancas
culturais, ou bruscas, impulsionadas pelo desenvolvimento tecnoldgico. Ja, a natureza
de rede dos problemas, deve-se as conexdes entre situacdes problematicas. Por
exemplo, quando o que outras pessoas estdo fazendo em campos, aparentemente,
nao relacionados podem causar efeitos ou influenciar outro campo problematico e as

opcdes de acao.

Dorst (2015) afirma que os métodos convencionais de resolucdo de problemas nao

séo capazes de buscar solu¢des para aqueles abertos, complexos, dindmicos e em
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rede. Isto porque estratégias convencionais foram concebidas para atuar no que ele
denomina de “minimundo”; isolado, estatico e ordenado de forma hierarquica. Neste
caso, pode-se decompor e subdividir o problema, ou simplifica-lo, mas esse tipo de
estratégia ndo funciona para os problemas atuais, pois se vive em um estado de
hiperconectividade, no qual os “minimundos” de nossas sociedades, economias e
culturas foram substituidos por um emaranhado de relacionamentos em redes
complexas e sobrepostas. Os problemas ja ndo podem ser simplificados e divididos,
pois estdo intimamente relacionados. E, além disso, eles continuam mudando
enquanto se tenta fazer a sua definicdo. Ja na resolucéo tradicional de problemas a
“definicdo do problema” € sempre o primeiro passo. Para Dorst (2015), os problemas
podem néo ter sofrido muitas mudancas em si, o que realmente mudou foi o desenho
do seus limites. O contexto é muito mais complexo e isto € o que define quais praticas
poderao funcionar e quais ndo. Cross (1982) afirma que para lidar com os problemas
mal definidos, os designers devem criar autoconfianca para definir, redefinir e mudar
o0 problema. O Design desenvolve habilidades em seus alunos para enfrentar
problemas mal definidos, sendo estes bastante distintos dos problemas bem
estruturados pertencentes aos dominios educacionais das Ciéncias e das Humidades.
Para o autor os problemas de design sdo mais “reais”, mas proximos dos problemas

e decisdes que sao enfrentados no dia-a-dia.

Em se tratando de educacéao geral, ndo educacéao profissional ou especializada, Cross
(1982) coloca que grandes éareas de habilidades cognitivas foram ignoradas no
sistema tradicional. Para ele, muitos tedricos do desenvolvimento cognitivo estédo
profundamente envolvidos nas culturas cientifico-académicas, nas quais a matema-
tica e alfabetizacdo prevalecem, e se ignora a terceira cultura, a Cultura do Design.
Nesta Cultura, desenhos, diagramas e esbocos sdo auxiliares na forma de pensar e,
além disso, auxiliam na comunicacéo de ideias. O autor prop&e uma interpretacdo do
nacleo de conhecimento desta Cultura de Design, em termos de valor educacional
geral, e ndo em termos instrumentais associados as questdes vocacionais e

profissionais. Ele apresenta cinco formas de conhecimento na Cultura de Design:

a) abordagem de problemas mal definidos;
b) modo de resolucdo de problema focado na solucéo;
c) modo de pensar construtivo;
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d) utilizacdo de cddigos para traducéo de requisitos abstratos em objetos
concretos;

e) utilizacdo destes codigos para “ler” e “escrever” em “idioma de objetos”.

A partir destes cinco conhecimentos o0 autor apresenta trés razdes para o design estar
presente na educacgao geral (CROSS, 1982, p. 226, traducao nossa):
O design desenvolve habilidades inatas na resolugdo de problemas reais e
mal definidos. O projeto sustenta o desenvolvimento cognitivo nos modos
concreto/icdnico de cognicdo. O design oferece oportunidades para o

desenvolvimento de uma ampla gama de habilidades em pensamento e
comunicacao nao-verbal.

Para Cross (1982), nos ultimos vinte anos, 0 movimento de pesquisa em Design e o
movimento de educagdo em Design, nos ultimos 10 anos, comegaram a convergir
sobre o0 que é sua preocupacdo comum: a disciplina de Design. Tanto a area de
pesquisa, quanto a de educacgao, tém se preocupado com o tema geral de projeto,
valores intrinsecos do aprender a projetar. Porém sao necessarios mais pesquisas e

guestionamentos em trés niveis:

a) primeiro: nas formas de conhecimento;

b) segundo: no escopo, limites e natureza das habilidades cognitivas inatas
relevantes para o projeto;

c) terceiro: nas formas de aprimorar e desenvolver essas habilidades
através da educacéo.

A partir das abordagens apresentadas, pode-se perceber uma mudanca
transformacional na Cultura de Design, a qual, inicialmente, estava ligada a
massificagcdo, consumo, estética dos produtos e a pura e simples resolucdo de
problemas. Hoje a Cultura de Design esta direcionada para o processo e pensamento
do Design, focada ndo apenas na resolucdo de problemas, mas nas possiveis
abordagens, caminhos e processos para se chegar a uma situacdo desejavel e

adequada. Processos esses que levam a geracao de valores.

O universo da Cultura de Design € interdisciplinar e encontra-se em rede, envolta em
uma série de conexfes de elementos como a prética, cognicdo, modelagem,
inovacdo, problemas mal definidos, centralizacdo no humano, geracdo de valor,
guestdes materiais e imateriais. Em se tratando de uma Cultura, ela € algo vivo e em

constante transformacao. Além disso, pode-se pensar a Cultura de Design como uma
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terceira area da educacéo e do conhecimento, ndo a restringindo somente ao meio
vocacional e profissional, estimulando assim essa Cultura em uma educacdo para
todos. A Cultura de Design esta, portanto, em constante movimento e € preciso estar

atento a todos esses movimentos.

3.3 UNIVERSO DAS PRATICAS DE DESIGN

Este subcapitulo busca caracterizar o processo de projeto, pontuar habilidades do
profissional de Design e identificar o modo como ele pensa e resolve problemas de

projeto.

3.3.1 A atividade projetual

Como apresentado na secéo anterior, a atividade de projetar € intrinseca na vida de
todos. Lawson (2011) coloca que, apesar de a atividade de projetacao ser altamente
profissional, projetar também é uma atividade cotidiana. O autor cita uma série de
acOes diarias, domesticas, de trabalho e de escolhas gerais que se faz ao longo do
dia, que podem ser consideradas atividades de projeto, ou, pelo menos, semelhantes
a projetos. Cross (1990, 1999) acredita que as pessoas de um modo geral sdo
designers e, determinadas pessoas, sdo designers muito bons. Para o autor a
capacidade de design é vista como parte da inteligéncia humana, sendo que
profissionais tem esta habilidade altamente desenvolvida e, os nao designers,
possuem aspectos ou niveis mais baixos desta habilidade. Lawson (2011) destaca
gue os projetistas profissionais também projetam para 0s outros e precisam aprender
a entender problemas que os outros acham dificeis até mesmo de descrever. E, ainda,
dar a eles boas solucbes. Para isso, estes profissionais precisam de diferentes

habilidades, as quais sédo exploradas mais adiante.

Para Schon (2000), o processo de design é visto como um tipo de construcéo e, em
um sentido mais amplo, envolve complexidade e sintese. Ao contrario dos analistas
ou dos criticos, os designers juntam coisas e fazem com que outras coisas venham a
existir, lidando com muitas variaveis e limites, algumas conhecidas desde o inicio e
outras descobertas durante o processo de projeto. Na maioria das vezes, as acoes
dos designers tém mais consequéncias do que as pretendidas por eles. Eles

trabalham com variaveis, reconsideram alguns pontos e manobram em torno de
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limitagbes. Mesmo que alguns produtos de design possam ser superiores a outros,

ndo h& um conjunto Unico de respostas corretas: ndo ha regras.

Lawson (2011) afirma que projetar € um fendmeno complexo para ser descrito em um
tipo de diagrama ou esquema simples. Os primeiros estudos de mapeamento de
processo davam a impresséo de que projeto era algo logico, porém hoje percebe-se
gue a atividade de projetar vai mais além. O processo de design € altamente
multidimensional, inclui uma variedade de atividades que vao desde questdes mais
técnicas, préximas da Engenharia, até algo mais direcionado a Arte. Os projetistas
costumam trabalhar em equipes, nas quais, muitos individuos realizam trabalhos
especializados. Alguns podem ser muito bons na idealizac&o conceitual, outros mais
habeis nas formas de representacdo, como desenho, maquetes, modelagem ou
prototipagem. Desta forma, um modelo do pensamento projetual deveria incluir todas

essas variagoes.

Este autor, no intuito de mapear o processo de projeto, propde um esquema no qual
mostra uma negociacao entre problema e solucdo: um sendo reflexo do outro
(figura 14). As atividades de analise e sintese estéo inseridas no que ele denomina de
negociacdo, porém o autor destaca que, no esquema, ndo ha ponto de partida e de
chegada e nem direcéo do fluxo de etapas. Justifica que, por mais que muitos autores
antigos de projeto quisessem, projeto ndo € apenas um resultado légico do problema:

nao existe uma sequéncia que garanta o resultado.

Figura 14 — O processo de projeto visto como negociagao
entre problema e solucdo

(fonte: LAWSON, 2011)
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Para Lawson (2011), o projeto ndo tem fim determinado e identificavel e ndo existe
um processo correto, pois os problemas de projeto ndo sao descricbes completas e
precisas, e permitem um numero inesgotavel de solucdes. A tarefa do projetista nunca
acaba, sempre havera possibilidades de melhorias. Para identificacdo do final do
processo € necessario experiéncia e discernimento. Alguns fatores indicativos deste
final podem ser. a percepcdo de que ndo vale mais a pena avancar, pois a
probabilidade de melhoria parece pequena e, além disso, tempo e dinheiro, também,
podem ser indicativos.

Por essas e muitas outras razdes o Design pode ser percebido como irracional. Para
Dorst (2015), o Design néo € irracional, apesar de que muitos podem ter esta viséo.
O Design ndo é uma forma de racionalidade objetiva e fechada, ele € intrinsecamente
aberto, pois sempre havera uma solugéo para um problema de Design. Com base nos
autores ja citados, pode-se dizer até que ha varias possiveis solucbes para um
problema de Design. Dorst (2015) coloca que os designers desenvolvem modelos

elaborados de processos para lidar com a ambiguidade presente em suas praticas.
O autor dividiu as atividades de Design em cinco categorias:

a) formulacgéo;

b) representacao;
€) movimentacao;
d) avaliacao;

e) gerenciamento.

A categoria de formulacédo abrange a estruturacdo ou identificacdo das questdes em
uma situacdo problema, que sdo muitas vezes enquadradas de uma maneira nova.
Como ja foi visto anteriormente, as questdes de projeto chegam ao designer

incompletas e indefinidas.

A categoria de representacdo, inclui atividade como representacdo de problemas e
solucbes através de palavras, esbocos e técnicas de visualizacdo, permitindo que o
designer desenvolva suas ideias por esses meios. Atividades de movimentacdo
abrangem os passos dados durante o processo, tanto na manipulacdo do problema

guanto na criagédo de solucdes e, também, na parte do repertério do designer.
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As atividades de avaliacdo, sdo importantes para manter o projeto em andamento.
Existe uma avaliacdo praticamente constante. Inicialmente esta avaliagdo € mais
subjetiva e informal e, depois, passa a ser mais objetiva e formal. E, por fim, a atividade
de gerenciamento, que é considerada um grande desafio, pois 0s projetos sao
misturas de processos de resolucéo de problemas, liberdade criativa e um processo
de aprendizagem orientada pela reflexdo sobre a acdo. A medida em que se chega a
resultados de projeto, os objetivos podem mudar.

Quando Dorst (2015) se refere a aprendizagem orientada pela reflexado sobre a agao,
ele cita um dos tipos de reflexdo na prética projetual propostas por Schon (2000).
Schon (2000) apresenta a reflexdo na acéo, que € quando designer reflete de forma
continua sobre o problema e as solucbes a medida em que essas vao surgindo
durante o processo. Ja a reflexdo sobre a acdo acontece através de um afastamento
e uma visdo mais ampla do projeto, para avaliar se o projeto estd no caminho correto

e que direcao deve ser tomada.

3.3.2 Restri¢Oes e caracteristicas do design

Para construcdo do problema de projeto e, consequentemente, para chegar-se as
propostas de possiveis solucdes, Lawson (2011) apresenta quatro tipos de restrices

de projetos que devem ser levadas em consideracdo. Sao elas as restricoes:

a) radicais;
b) praticas;
c) formais;
d) simbdlicas.

As restricdes radicais sdo aquelas que tratam do propdsito primario do objeto ou
sistema a ser projetado, a raiz do problema. Elas séo tdo importantes e se tornam até
mesmo 6bvias, sendo bem compreendidas pelo cliente. Pode-se considerar que as
restricbes radicais sdo a razdo do projeto. Ja as restricdes praticas estao ligadas a
realidade de produzir, fazer ou construir o projeto. Incluem, também, o desempenho
técnico do objeto durante a sua vida funcional, como, por exemplo, durabilidade,

capacidade de suportar o uso normal, quedas, exposicéo ao sol, uso debaixo da agua.
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As restricdes formais sdo as relacionadas a organizacdo visual do projeto, como
proporcdo, formato, cor e textura. As restricdes simbolicas estdo relacionadas as
caracteristicas expressivas do projeto e, também, pelo uso de forma e espaco para
obtencéo de efeitos especificos desejados.

O Design possui caracteristicas particulares. Algumas delas foram listadas e
explicadas por Cross (1999), que o caracteriza como persuasivo. Para ele o Design é
retdrico, pois o designer constréi uma proposta de projeto, na qual ele também constroi
um tipo particular de argumento, que ao final serd avaliado. Esse argumento se
desenvolve a partir de objetivos conhecidos, porém trabalha com questdes nao
previstas. Para o autor o Design ndo trata de uma busca pela solucéo ideal para um
problema, mas sim de um projeto exploratorio, no qual o designer interpreta o resumo
do projeto ndo como especificacbes para solugdo, mas como uma espécie de mapa

gue o levara a explorar algo novo.

Emergente e oportunista também séo caracteristicas percebidas por Cross (1999),
justamente pelo fato da solucdo e o problema se desenvolverem juntos no projeto. O
caminho a ser percorrido ndo pode ser previsto antecipadamente, as decisdes que
serdo tomadas, ao longo do caminho, séo influenciadas pelo que é aprendido ao longo

do processo e por possiveis previsdes do que pode vir mais adiante.

Para Cross (1999), o Design também € ambiguo, pois trabalha com a incerteza tanto
da alegria quanto da frustracdo que sua pratica pode proporcionar. O designer ira
gerar uma série de solucdes iniciais e, muitas delas, ficardo abertas por um bom
periodo. Muitas vezes irdo trabalhar com conceitos de solucBes imprecisos e

inconclusivos.

A atividade de Design muitas vezes € ligada a questdes de dom, talento artistico e
inspiracdo. Sobre este assunto, Dorst (2015) comenta que se criou um mito em torno
disso, “da maravilhosa magica, ideia de centelha divina”, e que essa ideia se tornou
irresistivel para muitos designers. Muitos acabam reforcando esta imagem quando
sdo entrevistados. O que, na opinido do autor, seria muito bom para ser verdade.
Sobre esta ideia, Lawson (2011) coloca a atividade de projeto como altamente

complexa e sofisticada, ndo se tratando de um talento mistico. Trata-se de uma
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habilidade que necessita ser aprendida e praticada e faz uma analogia aos esportes

e instrumentos musicais.

Schodn (2000) trata o talento artistico como exercicio de inteligéncia, uma forma de
saber. Nao esta ligado ao mistico, ele € rigoroso em seus termos. Dentro da pratica
profissional, a ciéncia e a técnica ocupam um territério importante, mesmo que de
forma limitada, e fazem fronteira com o talento artistico. Trata-se de uma arte de
sistematizacdo de problemas, arte de implementacdo e improvisagdo. Da mesma
forma que as manifestacGes de talento artistico profissional sédo estudadas, o autor
coloca que também deveriam ser verificadas as varias maneiras nas quais podem se

adquirir estes talentos.

O bom design é caracterizado por Schén (2000) como um tipo de conhecimento na
acao. Neste caso, o designer deve aprender através da experimentacéo, o que nao
seria 0 mesmo que aprender através de tentativa e erro. A pratica de tentativa e erro
sugere uma auséncia de conexao entre 0s erros anteriores e tentativas posteriores, ja
a experimentacéo trabalha com invencao criativa de novas tentativas, baseadas nos
resultados das a¢Ges anteriores. Essa experimentacéo deve ser mediada pela arte de

reflexdo na acao.

Para Schon (2000), o design é uma habilidade holistica e deve-se entendé-lo como
um todo. N&o se pode o desmembrar em pequenas atividades, pois umas tendem a
interagir com as outras produzindo significados e caracteristicas a partir de todo o

processo.

Ainda ha questionamentos dos mais diversos tipos entre Arte e Design. Ndo sendo
este o foco deste trabalho, pode-se salientar algumas observacfes de Lawson (2011)
a respeito. O autor indica que ha uma distingdo de Arte e Projeto e que a confusdo
gerada se deve as fronteiras conceituais criadas pelo homem. O projetista, ao
contrario do artista, ndo esta livre para se focar somente em questdes do seu interesse
particular. E muito importante que alunos de projeto sejam influenciados pelas artes,
mas eles devem estar conscientes das abordagens de problemas do mundo real.
Projetar € uma forma de pensar e o0 autor trata o pensar como uma habilidade que
pode ser adquirida e desenvolvida. No subcapitulo a seguir € abordada esta e outras

habilidades do profissional de design.
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3.3.3 Habilidades do profissional de design

Como visto anteriormente, as habilidades de Design podem ser adquiridas e
estimuladas. Lawson (2011) coloca que os projetistas precisam chegar a solucdes
novas e inesperadas. Para ele o designer deve possuir habilidades relacionadas com
as categorias de atividades de Design, ja citadas com base em Dorst (2015).

A habilidade de formular esta relacionada a capacidade de encontrar e expressar 0s
problemas, entendé-los e examina-los. Trabalhar na reformulacdo dos problemas,
identificagdo e nomeacdo de elementos, desenvolvendo suas caracteristicas.
Representar esté relacionado com as habilidades de desenhar, escrever, modelar as
ideias de projeto. Nao apenas o desenho ou esboc¢o, mas representacdes multiplas.
Segundo Lawson (2011, p. 267):
As representacdes sdo produtos basicos do processo de pensar. A
capacidade de realizar essas representacdoes e gerencia-las é uma das
principais habilidades ao projetar, e os desenhos (varios tipos, incluindo
principalmente desenhos de projeto diagramas e desenhos visionarios) estao
entre as formas mais basicas e importantes de representacdo. Trabalhar com

mdltiplas representacdes permite mudancas e experimentacéo reduzindo o
risco.

A habilidade de movimentar-se diz respeito a geracdo de solucdes, podendo ser algo
inédito ou desenvolver e alterar situacdes ja existentes. Casos de desenvolvimento
inédito na histéria sdo colocados pelo autor como raros atualmente. Os passos de
projeto podem variar, neste caso Lawson (2011, p. 272) chama de atividade
interpretativa “[...] quando essa atividade envolve transformacdo de uma ideia
existente.”. A atividade de desenvolvimento é considerada quando a ideia €, entéo,
mais aprofundada e detalhada, se aproximando de uma forma possivel de ser
realizada. E possivel que cada projetista tenha diferentes niveis de habilidades e que
as equipes de projeto eficazes dependam das combinacbes de habilidades

complementares.

Avaliar ndo é uma habilidade relacionada somente a avaliar, julgar as ideias e escolhé-
las: € necessario, também, saber a hora de parar. Lawson (2011, p. 275) afirma que
“‘Pode nao ser a parte mais glamorosa do projeto, mas quando se falha nisso, o
processo pode ser muito prejudicado.". A habilidade de refletir, segundo o autor,

relaciona-se com os tipos de reflexdo propostos por Schon (2000), ja citados
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anteriormente: refletir em acéo e refletir sobre a acdo. Além disso, Lawson (2011)
indica que o projetista coleta material de referéncia durante toda a sua carreira e se
utiliza muito mais de conhecimentos episodicos, ou experiéncias anteriores, do que

outras profiss@es que fazem uso de conhecimentos mais préticos.

A comunicacao de uma proposta de design especifica é, segundo Cross (1990), o
objetivo do designer. Normalmente essa comunicacdo é feita através de desenhos
dando uma viséo geral do que sera projetado e alguns possiveis detalhamentos. Antes
de a proposta final de fato ser fabricada, ela sera testada. Nesta fase, outras propostas
podem ja ter sido rejeitadas. Assim, preocupar-se com a avaliacdo € uma parte
importante da atividade do designer. Porém, antes de chegar a fase de testes, a
proposta deve ser originada de alguma maneira, e esta € uma atividade fundamental

do designer: a geracao de propostas.

Com base nestas colocacgdes e no fato de que os designers recebem problemas mal
definidos para propor solugdes,foi criada fez uma lista das fun¢des dos designers e
dos principais recursos da capacidade de design (CROSS, 1990, p. 131-132):

a) funcdes do designer,
- produzir novas solucgdes inesperadas;
- tolerar incerteza, trabalhando com informacdes incompletas;
- aplicar a imaginacao e a previsao construtiva para problemas praticos;

- usar desenhos e outros meios de modelagem como forma de resolucao
de problemas;

b) principais recursos da capacidade de design,
- resolucao problemas mal definidos;
- estratégias de foco na solucéo;
- pensamento abdutivo, produtivo e oposicionista;
- midia de modelagem nao-verbal, grafica e espacial.

Para Cross (1999), o esboco é o meio que permite a expressao das ideias do designer.
Além de um meio de expressao, ele considera que é um meio de reflexdo, no qual o
designer revisa, desenvolve, rejeita e retoma as suas ideias. O autor considera 6bvio
gue o designer saiba desenhar, pois o final do projeto geralmente requer um desenho
ou um conjunto de desenhos. E, como geralmente os problemas estdo mal definidos

e estruturados, Cross (1999) coloca que o esboco ajuda na estruturacao do problema
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através das tentativas de solugcdo. O raciocinio analdgico do esboco e sua
reinterpretagcdo provocam a criatividade. Cross (1999, p. 12) salienta que “Esbocar
ajuda a projetar o pensamento.”.

Assim como escrever, o desenho é considerado mais do que uma simples ferramenta
de auxilio externo de memodria. Ele da possibilidades de promover tipos de

pensamentos importantes para tarefas cognitivas de design (CROSS, 1999).

3.3.4 Como os designers pensam e lidam com os problemas

Dorst (2015) apresenta quatro maneiras de resolucdo de problemas. Primeiramente,
a resolucdo de problemas é definida como a equacao, representada na figura 15:
elementos (pessoas, coisas) + padrdo de relacdo (conexdes) = resultado. A partir

disso ele propdes quatro tipos diferentes de resolucao.

Figura 15 — O processo de resolucdo de problemas

OQUE 4 COMO  lewaa RESULTADO

(elementos) (padrao de relagdo) fenémeno observados

(fonte: DORST, 2015, p. 45)

A primeira maneira seria através da Deducao (figura 16): raciocinio de causa e efeito,
guando ha informacgdes suficiente para deduzir com seguranca um resultado. Essa
previsdo pode ser verificada por observacdes, conhecendo os elementos e os padrdes

de relacionamento.

Figura 16 — Deduc¢éao

OQUE 4 COMO leva a 27?7

(elementos) (padrao de relagao) fenémeno observados

(fonte: DORST, 2015, p. 46)
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A Inducéo € considerada a descoberta: quando se tem os elementos e o resultado e
ndo ha informacdes sobre o padréo de relacao (figura 17). O autor faz uma analogia

a maneira como os detetives solucionam casos.

Figura 17 — Inducéo

OQUE 4 777 leva a RESULTADO

(elementos) (padrao de relagao) fenémeno observados
(fonte: DORST, 2015, p. 46)

Estas duas maneiras de raciocinio sdo as disponiveis para prever e explicar os
fendmenos no mundo real. Porém, como a intencao é criar coisas novas, considera-
se um padrdo basico de raciocinio de profissdes produtivas como o Design, a
abducao. Neste caso, cria-se algo: um novo elemento para situacao do problema.

Entao, a terceira maneira de raciocinio é a Abducédo Normal (figura 18): uma resolucao
sélida de problemas baseada na experiéncia. Neste tipo de raciocinio, o resultado,
gue é o que queremos alcancar, é conhecido, assim como o padréo de relaciona-
mentos que ajudara a alcancar esse resultado. Este € um padrdo de raciocinio con-

vencional de resolucéao de problemas.

Figura 18 — Abducédo Normal

?2?? 4+ COMO leva a RESULTADO

(elementos) (padréo de relagdo) fenémeno observados
(fonte: DORST, 2015, p. 48)

E, por fim, tem-se a Abducéo de Design, na qual ha duas incégnitas que conduzem a
um processo de exploragao criativa: apenas se tem informacgfes sobre que o que se

deseja alcancar (figura 19).
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Figura 19 — Abducéo de Design

?2?? + ?2?7? leva a RESULTADO

(elementos) (padrao de relacao) fenémeno observados

(fonte: DORST, 2015, p. 48)

Para Dorst (2015), o centro dos problemas enfrentados pelos designers, os problemas
mal definidos, € um paradoxo. Neste caso, considera-se paradoxo uma declaracédo
complexa que consiste em duas ou mais questdes conflitantes. O autor coloca que ha
trés maneiras de lidar com este paradoxo. A primeira seria escolher um dos lados do
paradoxo e deixar que o outro lado prevaleca. A segunda opgao seria 0 COmMpromisso:
trata-se de uma negociagao que leva a um ponto intermediario entre as necessidades
e visualizacbes opostas. E, a terceira maneira, seria a forma como os designers lidam
com esses problemas, que é através de um choque de pontos de vista ou requisitos

e ai, entdo, se passa a uma redefinicdo da situacao problematica.

Um solucionador convencional de problemas tem apenas as duas primeiras opc¢oes:
se colocar de um dos lados do problema ou criar um compromisso entre as partes
opostas. O que torna o Design tao cativante é o desafio de lidar de forma criativa com
0s paradoxos: 0s problemas nao resolvidos séo capazes de captar a atencao de forma

gue nao se pode deixar de pensar neles (DORST, 2015).

Dorst (2015) coloca que, abducéo do projeto, questiona os padrdes estabelecidos em
uma situacdo problema e cria uma maneira de ver essa situacdo, assim como uma
nova maneira de atuar dentro dela. O autor denomina esta situacdo nova de
“enquadramento” ou frame. E a maneira mais légica de abordar um problema
paradoxal: voltar as informacfes que se tem e adotar e desenvolver um novo quadro
da situacdo problematica. Trata-se de pensar em torno do paradoxo ao invés de
enfrenta-lo de frente, pois a solucdo ndo estd no centro do paradoxo, mas sim nas
areas de valores e temas que envolvem o0 seu contexto. Quanto mais rico for o

contexto, mais propostas de solucdes serdo possiveis.

Novato, iniciante avancado, competente, proficiente e especialista, sdo 0s cinco

estagios de aquisicdo de habilidades de design propostos por Dreyfus e Dreyfus



68

(2005). Os autores colocam que no estagio novato, o aluno ndo necessita somente
dos fatos, mas também precisa compreender o contexto em que as informacgdes fazem
sentido. No estagio iniciante avangado, na escola, o instrutor tem um papel de
treinador que ajuda o aluno a identificar os critérios que fazem sentido no projeto. Para
lidar com a sobrecarga e a adquirir competéncia, as pessoas aprendem por meio de
experiéncias e instrucdes. Assim, no nivel competente, o projetista elabora um plano
e escolhe a perspectiva que ira adotar, determinando os elementos que sé&o
importantes e os que podem ser ignorados.

Ja no nivel proficiente, as experiéncias boas e ruins fortalecerdo respostas bem-
sucedidas e evitardo as situagcdes malsucedidas. A proficiéncia desenvolve-se
somente se a experiéncia estiver conectada a pratica e nao a teoria, pois, desta forma,
as reacoes intuitivas irdo substituir respostas fundamentadas. O projetista proficiente
€ capaz de ver o0 que precisa ser feito e de que maneira o fazer. O que diferencia o
especialista do proficiente é que ele percebe imediatamente como alcancar o seu
objetivo, pois, gracas ao seu vasto repertério de discriminacdes situacionais, ele

possui a capacidade de fazer discriminacbes mais sutis e refinadas.

Semelhante as definicbes de Dreyfus e Dreyfus (2005), Dorst (2015) propde os sete
niveis de conhecimento do Design. Algumas caracteristicas sdo bem semelhantes aos
estdgios apresentados anteriormente, mas pode-se perceber algumas
complementacdes como é caso do primeiro nivel, o ingénuo, no qual se enquadram
as pessoas comuns, que tomam decisdes cotidianas, muitas vezes baseadas em

situacOes anteriores.

O nivel novato, vé o Design como um processo formal e procura identificar suas
‘regras”. O iniciante avancado ja adquire uma linguagem para discutir e criticar o
projeto. O designer competente ja € capaz de desenvolver o problema de Design,
tendo mais controle e profundidade no projeto. O nivel especialista apresenta as
mesmas caracteristicas propostas por Dreyfus e Dreyfus (2005). Dorst (2015)
apresenta ainda dois diferentes niveis, 0 mestre e o visionario. O mestre, baseado nos
principais designers, questiona a maneira estabelecida como o0s especialistas
trabalham. Seus trabalhos sédo publicados, por exemplo, em artigos reflexivos e

entrevistas. Ja o nivel visionéario trabalha com a redefinicAo do campo do design e
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expressa suas ideias e conceitos em exposicdes e publicacdes, e ndo em projetos

finalizados.

Em sintese pode-se definir que o ingénuo se baseia em escolhas, o design novato se
baseia em convencdes, o0 competente baseia-se em estratégias, 0 especialista em
experiéncia, o mestre desenvolve novos esquemas e, por fim, o visionario redefine o
campo. O autor destaca que cada um destes niveis possui seus métodos proprios,
seu conjunto de habilidades criticas e seu modo de reflexao.

Cross (2004) afirma que a acumulacdo de experiéncia é fundamental para a
transformacao profissional. Aponta uma das competéncias que diferencia um designer
especialista dos demais: a habilidade mental de se afastar dos detalhes e formar
conceituacfes mais abstratas e pertinentes ao seu dominio de especializacdo. Em
relacdo aos novatos, 0s designers especialistas armazenam e acessam mais
informacgdes em trocas cognitivas e reconhecem os principios implicitos ao invés de

concentrar-se nas caracteristicas superficiais do problema.

O autor comenta, ainda, que a partir de algumas pesquisas realizadas com designers
experientes, identificou-se que embora eles trabalnem com mudancas ao longo do
processo de projeto, eles parecem manter o seu conceito de solucao principal pelo
maior tempo possivel. Mesmo quando h& obstaculos e problemas, existe um esfor¢o
consideravel para manter a ideia inicial de solucdo, ao invés de promover um

afastamento e adotar um novo ponto de partida.

Algumas hipéteses para este fendbmeno da fixacdo na ideia inicial sdo apontadas por
Cross (2004). E possivel que bons designers produzam bons conceitos iniciais que
nao precisem de alteracdes radicais ao longo do projeto, ou que bons designers tém
a habilidade de modificar o seu conceito de maneira fluente durante o percurso. Porém
foi identificado que os designers permanecem relutantes em abdicar de conceitos
iniciais e partir para geracdo de mais alternativas. Este € um ponto conflitante com
abordagens propostas por tedricos de Design e, até mesmo, com a ideia que
exploracéo de diferentes conceitos auxiliam na compreenséo do problema de Design:
ter mais de uma possiblidade de solucédo deveria promover uma compreensao maior
do problema. Gerar grande numero de alternativas €, geralmente, recomendado pelos

tedricos e educadores, mas nao parece ser uma pratica habitual para designers
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experientes. Alguns estudos analisados por Cross (2004) apontam uma quantidade

relativamente limitada de alternativas geradas como uma estratégia mais adequada.

Nestes estudos com designers experientes, Cross (2004) também apontou que o0s
designers solucionam problemas mal definidos, porém ndo se baseiam em uma
analise extensiva do problema, mas sim no enquadramento do problema. Isso ja foi
citado anteriormente, com base em Dorst (2015), tratando de uma abordagem
direcionada a coletar informagBes da problematica e estabelecer critérios de
prioridades.

No caso desse trabalho, pode-se classificar os alunos ingressantes, alunos da
primeira disciplina de projeto do Curso como pertencentes ao estagio novato. Eles
precisam se instrumentalizar em relacdo aos processos de design e desenvolver
habilidades técnicas. O objetivo com o conjunto de ferramentas é que o aluno se torne
mais autbnomo e responsavel pelo projeto, passando a ser classificado no estagio
iniciante avangado. Neste caso, o professor trabalha mais como um consultor dando
apoio ao aluno. Com experiéncia de projetos passados, o aluno pode chegar ao nivel
competente, no qual ele ja faz escolhas e administra seu préprio processo de projeto.
Com experiéncias praticas e reais, 0 aluno pode chegar ao nivel proficiente e,
combinando seus conhecimento e experiéncias de projeto no curso com experiéncias

profissionais, ele podera vir a alcancar outros niveis mais avanc¢ados.

3.3.5 Cinco licdes de Design com base em Dorst (2015)

Na obra “Frame Innovation: Create New Thinking by Design”, Dorst (2015) propde
cinco licbes de design que séo: coevolucdo, desenvolvimento de situacédo problema,
criacdo de frames (ou enquadramentos), exploracdo de temas e promocdo de um

discurso.

Em sintese, na coevolucédo, especificamente, informac¢des surgem da situacao
problema e desencadeiam uma ideia de solucéo, a qual o autor denomina de gerador
primario. Essa primeira ideia altera a percepcdo do designer em relacdo a situacao
problema e, entéo, ele redefine o problema. O autor afirma que, ao contrario do que a

maioria das pessoas pensa, 0 momento criativo no design nao é o salto do problema
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a solucao: o momento criativo ocorre quando uma ponte é construida entre o espaco

do problema e o espaco da solugéo, na identificagdo de um conceito-chave.

O desenvolvimento da situacdo problema envolve a coevolucdo. Na prética de
design, a reformulacéo do problema é tdo importante quanto a geragédo de solucfes
adequadas. Dorst (2015) afirma que, querendo aprender com o0s designers
experientes, se deve voltar nossa atencdo para os estudos do conhecimento,
habilidades e estratégias ligadas ao problema. O designer pode ser visto :

a) no papel de técnico, quando o cliente sabe exatamente o que €
necessario e, entdo, o designer executa;

b) no papel de facilitador, quando o cliente tem uma ideia parcial formada,
mas nao sabe o que é necessario para alcanca-la;

c) no papel de especialista, quando o cliente tem uma ideia parcial formada
e o0 designer deve usar 0s seus conhecimentos para negociar uma
formulagéo viavel do problema inicial.

Para criacao de frames, ou quadros, o autor coloca que se deve, primeiramente,
esclarecer o que é um quadro neste caso. O quadro € um principio organizacional, um
conjunto coerente de declaracdes para desenvolver um pensamento. Neste contexto,
os quadros devem levar as solucdes realistas, eles devem ser inspiradores e
cativantes. Eles devem trazer imagens mentais e desencadear ideias de solucéo.
Dorst (2015) alerta que os quadros séao frutiferos apenas quando séo aceitos por todos
0s membros da equipe, pois o quadro s6 ird funcionar se os membros da equipe o
acharem inspirador e, assim, poderdo usa-lo como guia da sua propria estruturacao

mental de situacao.

Os quadros séao, portanto, declaracdes de conteudo e a sua qualidade dependera, no
final das especificacdes, da situacdo problema. Bons quadros conseguem criar uma
imagem que abrange uma ampla gama de questdes e poderdo atrair ainda mais
problemas de fora do espaco do problema inicial. Outra caracteristica de um bom
guadro, € ser coerente e fornecer uma base ndo contraditéria para estimular o
pensamento, levando ao que o autor denomina de “terreno comum”, em que é possivel

discutir o problema e desenvolver possiveis solucoes.

A exploracdo de temas, trata de uma pratica de abstragdo. O designer especialista

afasta-se do problema em direcdo a dimensao humana, em busca de significado em
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torno das necessidade e valores. Essa habilidade se desenvolve muitas vezes como
reacdo as situacfbes problematicas que surgem quando as organizagfes tentam
resolver o problema através de quadros tecnocraticos e burocréaticos. Dorst (2015) faz
uma analogia destes processos com o0s utilizados na fenomenologia hermenéutica,
em que os filésofos buscam alcancar uma profunda compreensédo da experiéncia
humana oculta em um texto. J& os designers especialistas desenvolvem um processo

sutil de analise de temas para interpretar uma situagéo problema.

Os temas sao uma forma de capturar o fenébmeno implicito em uma situacéo que se
tenta entender, eles surgem do desejo e da necessidade de compreender. Nado podem
ser classificados nem como bons, nem como ruins, e eles ndo pertencem ao problema
ou a solucado. Eles sao universais, no sentido em que pertencem a uma condi¢cao
existencial de todos os seres humanos, desta forma sdo profundamente pessoais e

podem ser revelados através de um ato.

Apesar de andlise de temas ser uma atividade crucial na préatica profissional de
Design, € um processo de certo modo informal. Para Dorst (2015), os designers
observam pistas que podem levar a temas que os ajudardo a criar respostas para as
situacbes problemas e, estas pistas, ndo sdo explicitadas como temas, elas séo

tratadas como historias.

A promocao do discurso é descrita por Dorst (2015) como algo coerente e planejado.
Dentro da pratica profissional, o discurso contém praticas e padrbes de pensamento
intrinsecos as acfBes de uma equipe de Design. Quando se observa os melhores
profissionais de Design, percebe-se que eles tém um grande cuidado ao desenvolver
0 seu discurso que sustenta a maneira de trabalhar todos os projetos da empresa.
Atividades como competicdes, exposicoes, apresentacdes e publicacbes séo vistos

como parte de uma estratégia para desenvolver um discurso.

3.4 ESTUDOS REALIZADOS NA PRATICA DO ENSINO DE PROJETO

Alguns estudos ja realizados que podem contribuir para presente pesquisa, trataram
de analisar préaticas de projeto em cursos de Arquitetura, Design e Moda. Sé&o
apresentadas algumas constatacdes dos estudos de Lawson (2011), Sanches (2017)
e Schon (2000).
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3.4.1 Desafios para os alunos

Uma experiéncia de mistério e confusdo € como Schon (2000) descreve as fases
iniciais de Atelié: as disciplinas de projeto. No principio, o instrutor ou professor de
projeto ir4 perceber que os alunos ndo compreendem questdes essenciais e nem ele
pode explicar tais coisas com a esperanca de ser entendido, pois elas somente seréo

compreendidas no processo real de projeto, ou seja, na pratica.

O autor descreve que se espera que o estudante aprenda através do fazer, tanto o
gue € o processo de projeto, quanto como o desenvolver. As disciplinas de projeto
parecem estar baseadas na suposicdo de que esta € a Unica maneira de aprender.
Outras podem ajudar o estudante, porém s6 conseguem isso a partir do momento em

gue ele comeca a entender aquele processo que, inicialmente, considera misterioso.

Schon (2000) aponta que, com frequéncia, ha uma sensacéao de mistério e magia em
torno do dom ou talento e, este assunto relacionado ao ensino, muitas vezes, é
controverso. Na auséncia de talento, alguns professores de projetos acham que ha
pouco a ser feito, e, se houver talento em abundancia, a melhor alternativa é ficar fora
do caminho do estudante. Outros ja acreditam que estudantes talentosos podem
aprender quando colocados em contato com mestres e profissionais. E, outros,
apontam o aprender através do fazer como uma iniciacdo disciplinada para

estabelecer solucdes de problemas e produzir performances.

Para o autor aprender as formas de talento artistico profissional pode depender de

condi¢cdes semelhantes as criadas em aulas de atelié (SCHON, 2000, p. 25):

Liberdade para aprender através do fazer, em um ambiente de risco
relativamente baixo, com acesso a instrutores que iniciem os estudantes nas
“tradicbes da vocacdo” e os ajudem, através da “fala correta”, a ver por si
préprios a sua propria maneira o que eles mais precisam ver. Deveriamos,
entdo, estudar a experiéncia de aprender por meio do fazer e o talento
artistico da boa instrucdo. Deveriamos basear o nosso estudo na hipotese de
trabalho de que os dois processos sdo inteligentes e — dentro de limites a
serem descobertos — inteligiveis. E deveriamos buscar exemplo, onde quer
gue pudéssemos encontra-los, no curriculo dual das escolas, no aprendizado
e nas atividades de ensino pratico que os profissionais encontram ou criam
para si mesmos e nas tradigbes divergentes de atelié e conservatorio.

Para Lawson (2011), a principal tarefa do professor de projeto é conduzir os alunos

da uma parte a outra do problema e, o principal objetivo dos alunos, deve ser aprender
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a fazer isso sozinho. Um projetista experiente, dificiimente, comporta-se de forma
autoconsciente, porém o aluno de projeto precisa aprender a desenvolver um
processo de projeto equilibrado, examinando as restricdes de projeto. Segundo
Lawson (2011, p. 19),. “Os alunos, por darem muita atencdo ao produto final do
trabalho, deixam de refletir suficientemente sobre o processo.”.

Sanches (2017) analisou alunos em projetos de moda e verificou alguns pontos
criticos e as maiores dificuldades dos estudantes, como, por exemplo, o apego a
primeira ideia e a transposicdo das informacdes em objetivos. Eles também
manifestaram dificuldades em integrar os objetivos na materializagdo do projeto,
assim como transpor sinteses imagéticas para a configuracao. Isso resulta em uma
pergunta, muitas vezes ouvida pelos professores, que €& como transformar
determinada imagem em produto. Entre as maiores dificuldades verificadas pela
autora estdo (SANCHES, 2017, p. 145):

a) selecionar e organizar as informacdes pesquisadas;
b) transpor as informag8es para sintese de objetivos;

c) transpor as sinteses imagéticas para configuracdo tridimensional dos
produtos;

d) selecionar a melhor ideia;
e) desvencilhar-se de uma ideia preconcebida;

f) integrar os objetivos na materializacéo do projeto.

3.4.2 Desafios para os Professores

Schon (2000) explica que é cada vez mais evidente que os problemas da pratica do
mundo real ndo se apresentam de forma bem delineada e estruturada. Além disso,
muitas vezes nem se apresentam como problemas, mas como estruturas caoticas e
indeterminadas. Frente a isso, 0s educadores profissionais tém mostrado
preocupacdo com relacdo ao conhecimento dominante nas escolas atuais e as

competéncias exigidas no mercado.

O autor preocupa-se com as dificuldades do aluno em aprender projeto e as
dificuldades do professor em ensinar projeto. Se um estudante ndo consegue

reconhecer uma qualidade particular do projeto, ndo sera muito Util tentar ensinar
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somente atraveés de descrigcbes verbais, pois trabalhar com exemplos, esbocos e
desenhos trardo explicagbes muita mais uteis. Schon (2000, p. 79) destaca:
O paradoxo de aprender uma competéncia realmente nova € este: um
estudante ndo pode inicialmente entender o que precisa aprender; ele pode

aprendé-lo somente educando a si mesmo e s6 pode educar-se comecgando
a fazer o que ainda ndo entende.

Schoén (2000) afirma que, com a ajuda do instrutor, o aluno pode aprender, porém o
instrutor ira apenas arranjar a situacdo para que o aluno tenha o tipo certo de
experiéncia por conta propria. D& mesma maneira com que o instrutor de projeto pode
variar sua explicacdo, ele também pode variar a maneira como da a explicacao
dependendo da leitura do aluno. Sua mensagem pode ser mais sutil, mais indireta
sugerindo questdes que exigiam mudanca, ou pode ser mais direta e desafiadora.
Seja la o que o instrutor dizer e como dizer, € importante que ele diga no contexto do
fazer do estudante, enquanto ele se encontra em meio a uma tarefa, iniciando uma

nova tarefa, ou até mesmo perdido sem conseguir sair do lugar.

Assim como em outros tipos de ensinos praticos reflexivos, o mostrar e o dizer do
professor estdo conectados com o ouvir e imitar do aluno. Os estudantes apresentam
competéncias genéricas para comunicacdo, experimentacdo e imitacdo, em graus
maiores ou menores. Eles entdo precisam construir um dialogo com o professor para
gue possam aprender a produzir design através de um trabalho cognitivo. No entanto,
nao é suficiente para ambos possuirem essas competéncias, elas precisam ser
exercitadas. O autor ndo se refere a uma imitacdo mecanica, mas a imitacao reflexiva
gue, neste caso, seria fazer o que esta fazendo o instrutor de projeto, refletindo, ao

mesmo tempo, sobre o que ele faz.

Schon (2000) aponta algumas razdes pelas quais a pratica de projeto ndo pode ser

completamente transmitida aos estudantes:

a) existe diferenca entre descricdo do projeto e conhecimento pratico, a
gual deve ser preenchida pela reflexdo na acéo;

b) o processo deve ser entendido como um todo através de experi-
mentacao;

c) as qualidades de projeto devem ser aprendidas na pratica,

d) inicialmente as descri¢coes de projeto serdao confusas para os alunos e
sera necessario um dialogo através da acéo;
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e) tratando-se de um processo criativo, no qual o designer passar a ver e
fazer as coisas de uma nova forma, nenhuma descrigdo pode substituir
0 aprendizado pela prética.

3.4.3 Aprendendo com outras pesquisas

Uma proposta de método aberto, que de fato se diferencia dos habituais métodos
lineares, é o MD3E (Método de Desdobramento em 3 Etapas) proposto por
Santos (F. A. N. V dos, 2012) para uso no ensino de Design. O autor buscou
diferenciar a sua proposta em relacdo a métodos fechados ou aqueles que se dizem

abertos, mas se configuram como um modelo pronto com um final determinado.

Sua proposta pretende estimular a interferéncia na estrutura durante o decorrer do
projeto, acrescentando e retirando etapas de acordo com a necessidade do projeto.
Santos (F. A. N. V dos, 2012) afirma que, ao utilizar métodos fechados, os alunos
experimentam menos a tomada de decisdo do que utilizando um método aberto. Ja,
no metodo aberto, o aluno ndo decide apenas sobre o objeto que esta projetando,

mas também sobre 0 processo, planejamento e direcionamentos.

O autor optou pelo uso de uma estrutura radial, a qual tem a possibilidade de ser
ampliada conforme o projetista vai fazendo interferéncias no processo. Parte de uma
etapa central e vai expandindo-se ao longo do processo. A modelo parte das trés
divisbes basicas propostas por métodos tradicionais analisados. Na preconcepcéo
sdo definidas atividades que precisam ser desenvolvidas antes de se gerar as
alternativas e, na pos-concepcdao, as atividades que séo realizadas apo6s a definicéo

da solucéo (figura 20).

Figura 20 — Trés tapas basicas

PROBLEMA
DE PROJETO

NECESSIDADE
HUMANA

(fonte: SANTOS, F. A. N. V dos, 2012)
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Ap0s a etapa de gerenciamento, iniciam as atividades que podem ter interferéncia e

o autor definiu que cada etapa bésica deve conter um conjunto de desdobramentos

minimos. Estes desdobramentos minimos vao orientar as interferéncias seguintes. A

partir dai, os desdobramentos de primeiro, segundo, terceiro niveis sdo escolhidos

pelo professor e pelos alunos. Quanto mais desdobramentos forem feitos, mais

informacdes serdo obtidas para abastecer o projeto (figura 21).

Figura 21 — Sugestdo de desdobramentos auxiliares
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(fonte: SANTOS, F. A. N. V dos, 2012)

representacdo radial € bem interessante, porém os primeiros

desdobramentos de projeto ja sdo todos estabelecidos previamente. A ideia do

presente projeto ndo é a de um método, mas de uma ferramenta que podera estimular
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autonomia de projeto em moda, sem deixar de considerar que uma cole¢édo de moda
tem questdes necessérias pré-estabelecidas e objetivos que precisam ser atingidos.
O que se quer é mostrar que ha varias alternativas para se chegar a estes objetivos e
gue é o projetista que tem o controle sobre o processo e deve o fazer conforme as
necessidades do projeto.

Outra proposta de trabalho interessante, j& especifico para area da Moda, € um
instrumental metodolégico composto pela unido de diferentes ferramentas
apresentado por Sanches (2017). Para a autora, o seu trabalho nasce de uma
necessidade da educacgéo projetual na Moda, em que o pensamento sistémico do
Design necessita trabalhar sobre bases didaticas flexiveis, multifacetadas e
integradoras. Projetar é uma tarefa complexa, sobretudo projetar produtos e/ou
servicos quando envolvem contetdo de moda, visto que os valores imateriais s&o

cada vez mais relevantes, e a subjetividade e a renovagéo, inerentes.

A autora também parte de uma representacao grafica a qual denomina de Diagrama
REC, Diagrama Radial de Exploracao Contextual (figura 22). Esta ferramenta trabalha

com uma abordagem sistémica que auxilia na integracao de objetivos.

Figura 22 — Diagrama REC

(fonte: SANCHES, 2017)

Na figura 23, a ficha de objetivos tem o intuito de fazer uma sintese dos objetivos,

utilizando um cédigo cromatico que identifica em que requisitos (ergondémico,
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funcional ou formal) determinado objetivo se encaixa. J& 0 mapa de categorias
expressivas, destina-se a sintese e comunicagdo de conceitos. E uma combinacéo de

mood board com escala de diferencial semantico, verbos de agdo e mapa mental
(SANCHES, 2017).

Figura 23 — Proposta de interacdo do instrumental metodoldgico

VEREO:

S[Z[ e[ 1[2]3 ELEMENTO S RE STATCOS

doro £sow0

suave htenso ol

MAPA DE CATEGORIAS EXPRESSIVAS

—_

===y iy

,‘

DIAGRAMA DE OBJETIVOS EM FLUXO ’

FICHA DE OBJETIVOS

L
G
OBIETIVOS Y
A | A

Ty T Tl Falta algo? Ajustes? &

TOTAL

TABELA DE AVALIAGAO DE ALTERNATIVAS

(fonte: SANCHES, 2017)

O Diagrama de Objetivos de Fluxo auxilia a organizacdo da ficha de objetivos, ele traz

uma série de perguntas a serem respondidas em relacdo a ergonomia, fungéo e
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formas. A Tabela da Avaliacao de Alternativas visa proporcionar mais autonomia para
selecionar as ideias propostas (SANCHES, 2017).

A figura 23 apresenta a versao grafica final proposta pela autora. Ela destaca que as
indicagdes das setas foram inseridas com base nas observagdes realizadas na sua
pesquisa de campo. Sanches (2017) coloca que o Diagrama REC é o recurso utilizado

para impulsionar o projeto e, posteriormente, se pode inserir ou retirar ferramentas.

A partir destas e outras pesquisas, ja citadas anteriormente, relacionadas ao ensino
de projeto, foram compiladas algumas conclusdes destes estudos, como uma espécie
de direcionador para posterior desenvolvimento e uso da ferramenta que € proposta

no presente trabalho.

Nas primeiras disciplinas de projeto, Schén (2000) comenta que o aluno pode
demonstrar uma desconfianca em relacdo ao professor, pois ele ndo sabe o que
precisa fazer e nem o que precisa aprender. Com o passar do tempo, ele vai
adquirindo confianca no instrutor e acaba se tornando dependente dele para adquirir
compreensao, instrucdo e competéncia. Quanto mais ele vai confiando no instrutor,
mais perde sua autonomia. O professor pode ndo gostar de pedir que seus alunos
abram méo da sua autonomia, mas ele deve os convidar a entrar em um

relacionamento temporario de confianca e dependéncia.

Para Schon (2000), os curriculos poderiam explorar questbes de competéncia,
aprendizagem, confianca e identidades que estdo nas bases das movimentacdes
autbnomas. Em uma tentativa de diminuir a pressao sobre os estudantes, a reducéo
de exigéncias no projeto ndo pareceu diminuir a sensacdo de pressao e sugeriu que

a sobrecarga pode ser produzida, pelo menos em parte, pelos préprios estudantes.

Sanches (2017), ao propor um instrumental metodolégico para projetos de moda,
realizou pesquisas com alunos e professores. Os professores participantes da
pesquisa sugeriram que houvesse um guia de aplicacdo para que eles pudessem
utilizar e, também, gostariam que a utilizacdo da ferramenta fosse realizada em

grupos, pois, desta forma, agilizaria o aprendizado operacional do instrumento.

Trabalhos iniciais em grupos também foram propostos por Schén (2000). Para ele os

individuos do grupo podem ter papéis técnicos especializados e a reflexdo podera
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concentrar-se nos processos grupais, nas tomadas de deciséo sobre o projeto. Se faz

necessario desenvolver algumas competéncias genéricas nos estudantes, como:

a) transformar dados brutos em algo sensivel,
b) escrever detalhadamente sobre questbes complicadas;
c) lidar com pessoas que pensam diferente e, mesmo assim, realizar algo;

d) manter-se fiel as ideias importantes mesmo passando por questbes
interpessoais e politicas;

e) lidar com pessoas que discordam de vocé de maneira produtiva.

As questdes abordadas aqui foram de extrema importancia para coleta de dados com
alunos e professores, direcionando pontos de extrema importancia para pesquisa.
Posteriormente, contribuiram para criacdo e desenvolvimentos do conjunto de

ferramentas que estimula a autonomia dos alunos de projeto de moda.

3.4.4 Autonomia dos alunos em outros estudos

Conforme ja apresentado anteriormente, a proposta deste trabalho foi a de
desenvolver uma ferramenta que busca estimular a autonomia de projetos em alunos
de projeto de Moda. Outros estudos e andlises, na area de ensino de projeto de

Design, foram realizados.

A pesquisa de Bohemia e Davison (2012) tinha o objetivo de incentivar os alunos a
explorar varias questdes relacionadas a comunicacdo intercultural e ao design,
capacitando os alunos a desenvolverem habilidades de design e de desenvolvimento
de produto, assim como habilidades de comunicacdo intercultural. Este projeto
trabalhou com estratégias de ensino e aprendizagem para desenvolver uma gama de
atributos dos alunos. Em relacdo ao resultado das atividades de aprendizagem, com
o0 intuito de promover autonomia, verificou-se que podem ser variados. Essa variedade
se deve a maneira pela qual a atividade é construida pelo professor e como é

apresentada aos alunos.

Habilidades basicas de design, de comunicacdo, de resolucdo de problemas, de
trabalhar em grupo, de habilidades colaborativas, de gerenciamento de tempo, de

desenvolvimento de projetos e de desenvolvimento do pensamento critico foram
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trabalhadas da forma mais real possivel. Os autores apontam que essa proximidade

com a realidade foi muito significativa para os alunos.

Outro ponto que contribuiu para o desenvolvimento das habilidades de aprendizagem,
como, por exemplo, resolugdo de problemas, analise critica, desenvolvimento de
criatividade e autonomia do aluno, segundo Bohemia e Davison (2012), é o que eles
denominam de avaliacéo formativa. Uma avaliacdo com feedback constante que guia
os estudantes para desenvolvimento da sua prépria habilidade de “aprender a

aprender”.

Além disso, neste projeto os alunos tornaram-se participantes em diferentes niveis.
Os autores baseiaram sua proposta nos estudos de Lave e Wenger (1991 apud
BOHEMIA; DAVISON, 2012), que apresentam um ponto de vista da aprendizagem a
partir da equidade, sendo um modelo que propde colaboracdo e compartilhamento de
ideias e conhecimento, ao invés do modelo de aprendizagem baseado na transmissao

e aquisicdo de conhecimento.

Os autores também apresentam a abordagem de Mann (2001° apud BOHEMIA;
DAVISON, 2012). Para ele se a instituicdo e o professor decidem tudo sobre o
conteudo e ritmo de aprendizagem, os alunos néo se sentem apropriados do processo

de aprendizagem, causando uma falta de engajamento do aluno.

Outro estudo, na area de ensino de projeto, foi realizado por Lee (2009). Neste caso,
ele descreve que o professor atuou como especialista e consultor, permitindo que
alunos dominassem praticas profissionais sob sua supervisdo. O aluno trabalhou
como um aprendiz sénior, que deveria seguir as orientacdes do professor, porém era
necessario administrar o tempo e os recursos de forma independente. O professor
fornecia menos apoio, fazendo com gque o aluno tivesse mais autonomia na realizacao
do projeto, com espaco para autorreflexdo e autodirecionamento no andamento do

projeto.

4 LAVE, J.; WENGER, E. Situated learning: legitimate peripheral participation. New York: Cambridge
University Press, 1991.

5 MANN, S. J. Alternative Perspectives on the Student Experience: alienation and engagement. Studies
in Higher Education, [S. |.], v. 26, n. 1, p. 7-19, 2001.
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A pesquisa de Lee (2009) sugere que os professores selecionem um tipo de projeto
com objetivos especificos e componentes de entrega que se alinhem a estas metas.
Ele ainda coloca que, a medida que o nivel de independéncia do aluno cresce,
também aumenta a complexidade e variabilidade das experiéncias de aprendizado,

assim como o potencial de autenticidade e profundidade.

No contexto desta tese a autonomia, refere-se ao saber buscar a informagéo, com
base em Martins e Wolff (2015). Para os autores, a competéncia de autonomia, no
aluno de projeto, refere-se ao conhecimento de conduzir e encontrar as informacoes
para resolucéo do projeto. E, também, a maneira como o aluno se apropria e utiliza
estas informacdes. Para Martins e Wolff (2015, p. 51), “A competéncia de autonomia

desenvolve-se com a gestao e busca de informacéao pelo aluno.”

Pode-se verificar alguns pontos bem importantes, nos estudos ja realizados, que
contribuiram para a construcao da ferramenta em questéo. O primeiro é a proximidade
com a realidade que gera o engajamento do aluno. O segundo, o fato do aluno
participar como protagonista na construcdo do projeto. E, por fim, o terceiro: o
professor trabalhar como consultor deixando responsabilidades e decisbes para o

aluno.
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4 COLETA E ANALISE DE DADOS

Foram utilizados trés tipos diferentes de técnicas de coleta de dados: observacao
participante com trés turmas de alunos, questionarios com esses alunos e entrevistas
com professores de Projeto de Moda. Os dados foram coletados com pessoas que
integram ao Curso Bacharelado em Moda da Universidade do Vale do Rio dos Sinos
(Unisinos), no qual a autora desta pesquisa faz parte do corpo docente. Conforme ja
apresentado no capitulo de Metodologia, a coleta ocorreu nesta Instituicdo, pois, pela
proximidade com o Curso, a pesquisadora poderia obter um maior nimero de
dadospossibilitando detalhar mais esses dados, exigiram um menor investimento de

tempo na pesquisa.

4.1 COLETA DE DADOS

Nesta etapa do trabalho, estdo descritos detalhadamente todas as técnicas de coleta

de dados, assim como a explicacdo de cada procedimento.

4.1.1 Observacao participante

A observacéo participante Ocorreu com trés turmas de projeto no curso Bacharelado
em Moda da Unisinos. Foram duas turmas de Atelié de Projeto Il, que pertence ao
segundo semestre da grade curricular e uma turma de Desenvolvimento de Colecéo,
do quinto semestre. Para uma melhor compreenséo das disciplinas analisadas e uma
contextualizacéo geral do Curso a Grade Curricular esta disponivel no Anexo A deste

trabalho.

Para Moreira e Caleffe (2008), uma das principais decisdes que o0 professor
pesquisador precisa tomar € a escolha do grupo que deseja pesquisar. Nesta tese, as
escolhas foram fruto de dois fatores: o primeiro — sdo turmas de inicio e final de curso,
visto que devem ser considerados alunos de diferentes semestres para proposta da
ferramenta; o segundo — que as disciplinas de segundo semestre sdo ministradas em
conjunto pela autora do presente trabalho com outra professora e a disciplina do quinto

semestre € ministrada somente pela autora. Desta forma, foi possivel observar todas
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atividades, que envolvem o projeto de moda, até a formacdo do seu conceito e

definicdo da cole¢do, em um longo periodo e de grande ndmero de alunos.

O objetivo desta coleta foi verificar de que forma os alunos realizavam as tarefas e,
principalmente, quais eram as suas maiores dificuldades. Foi necessaria uma
autorizacado da Instituicdo para realizar todas as coletas de dados. A pesquisadora
deveria respeitar os critérios de nao identificar os participantes e os alunos nao
poderiam utilizar o seu tempo nas aulas para responder questbes da pesquisa,
conforme documento do Anexo B. O periodo da observacdo foi entre agosto e
novembro de 2017.

Na turma de segundo semestre, foram observados 34 alunos em sete observagdes
participantes, cada uma com trés horas de duracdo. Nesta disciplina, os alunos
desenvolvem pela primeira vez uma colecdo de moda dentro do Curso. O projeto é
feito com uma marca parceira. Portanto, trata-se de uma marca real a qual os alunos
tém acesso e realizam uma visita técnica e, ao final do semestre, representantes da
marca sao convidados para as apresentacfes dos resultados. O trabalho é todo
realizado em grupos de dois a quatro participantes. Nesta disciplina, ocorre o primeiro
contato mais aprofundado dos alunos com as teorias de desenvolvimento de colecéo.
Sao apresentados os itens necessarios para montagem de uma colecdo com base em
Jones (2002) e Treptow (2003). Também séo utilizadas algumas ferramentas do

Design Estratégico, sendo este um dos enfoques do Curso.

As principais ferramentas utilizadas sao: pesquisa de contexto, quando os alunos
pesquisam dados sobre o tema estudado, e a pesquisa blue sky ou ndo contextual,
gue, segundo a Franzato (2011, p. 54), objetiva um “[...] sistema original e abrangente
de referéncias projetuais (projetos exemplares, estimulos criativos, tendéncias
emergentes, etc.).”. Para este ultimo tipo de pesquisa, € necessario buscar referéncias
fora do contexto, no caso fora do contexto de moda. Com todas as informacdes de
pesquisa os alunos, que ja possuem um contrabriefing, podem utilizar o mapa de
polaridades (SCALETSKY, 2016), que € uma ferramenta geradora de cenarios. Sobre
cenarios, Moraes (2010, p. 41) indica que “O cenario, tanto o existente quanto o futuro,
sdo entendidos como o local onde ocorrem os fatos, 0 espaco para a representacao

de uma histéria que é constituida por varios elementos.”.
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Na turma de quinto semestre, foram observados dezenove alunos em oito
observacdes participante de trés horas. Esta é a ultima disciplina de projeto antes do
Trabalho de Conclus&o de Curso. E a primeira vez que eles ndo trabalham com uma
marca real, precisando criar sua prépria marca. Durante os varios semestres
anteriores, os alunos foram ampliando o seu repertério de ferramentas projetuais. No
semestre desta disciplina, além de criar uma marca, devem estruturar o seu proprio
processo de projeto a partir de referéncias ja conhecidas e de pesquisa, que realizam
nos primeiros dias de aula, sobre métodos e ferramentas de design e de
desenvolvimento de colegéo.

No turmas observadas, a maioria realizou o trabalho individualmente havendo apenas
uma excecao que foi em dupla. Em ambas as turmas, a pesquisadora atuou como
observador participante ndo revelado, para que os alunos nao relacionassem o
trabalho deles, desenvolvido na disciplina, com a presente pesquisa e para que a
observacéao néo influenciasse a realiza¢ao das suas atividades. Para Moreira e Caleffe
(2008), a revelacdo pode ser uma desvantagem, visto que pode alterar o

comportamento daqueles que estado sendo observados.

Para registro dos dados, foi desenvolvido um protocolo de observacéo participante,
com base em Moreira e Caleffe (2008). Nos apéndices A e B do presente trabalho,
estdo os protocolos aplicado as turmas do segundo e do quinto semestres,
respectivamente. Estes protocolos contém dados gerais do grupo observado, datas,
registros das atividades propostas e registros reflexivos do observador. Os registros
foram feitos nos mesmos dias da observacdo para que ndo se perdesse nenhuma

informacé&o. A analise destes dados é apresentada no subcapitulo 4.2.

4.1.2 Questionarios

O segundo tipo de coleta de dados foi 0 uso de questionarios online. Foi utilizada, para
essa etapa, a ferramenta de formularios do Google. Os 53 alunos observados na
coleta citada anteriormente, foram convidados a responder o questionario através de
um link da ferramenta Google, fora do horario de aula. Destes, 32 responderam o
guestionario, que buscou entender de que forma os alunos trabalham, qual sdo as
maiores dificuldades percebidas por eles e o que eles tém a dizer sobre seus

conhecimentos de processos e ferramentas para projetos de moda.



87

Para Moreira e Caleffe (2008), o uso de questionarios € uma forma eficiente de obter
um maior nimero de respondentes em um prazo de tempo menor. Além disso, é uma
boa técnicae para produzir dados descritivos simples e um tem bom potencial para o
anonimato. Esta coleta foi iniciada no dia 5/10/2017, a partir do momento que 0s
alunos ja haviam realizado todas as etapas de projeto até a definicdo da colecao. Foi
neste momento para que ja tivessem passado por todas as tarefas e conseguissem
fazer comparacdes. A coleta através de questionarios foi encerrada no dia 20/10/2017.

A estrutura do questionario apresenta, na maior parte, perguntas fechadas, com
opcOes para eles escolherem a mais adequada para seu caso, e algumas perguntas
abertas, nas quais deveriam escrever sua resposta. O questionario aplicado encontra-
se disponivel no Apéndice C desta tese e a analise de dados e resultados séo
apresentadas na segao 4.2.2.

4.1.3 Entrevistas

A terceira coleta de dados foi através de entrevistas individuais semiestruturadas,
realizadas com professores de projeto do mesmo Curso. O registro foi feito através de
gravacao e todas as entrevistas, posteriormente, foram transcritas na plataforma
http://otranscribe.com. O intuito desta coleta foi identificar dificuldades dos alunos
percebidas pelos professores, 0 que envolve a autonomia de projeto de Moda e a
opinido dos professores sobre a proposta de ferramentas ou tool kit que se quer
desenvolver. As analises dos resultados foram feitas através da técnica de analise de

conteudo que pode ser verificada no subcapitulo a seguir.

As entrevistas foram individuais, para que os professores se sentissem mais a vontade
em responder as perguntas, para uma melhor organizacéo dos encontros e para evitar
gue os professores fossem, possivelmente, influenciados pelos colegas. A escolha de
fazer entrevistas semiestruturadas, baseou-se em Severino (2007), que coloca que as
guestdes sdo pré-estabelecidas, obtendo-se respostas categorizaveis mais

facilmente.

Ao todo foram entrevistados sete professores que ministram ou ja ministraram, pelo
menos uma vez, disciplinas de projeto de Moda dentro do curso na Unisinos.

Conforme solicitado pela Instituicdo, os professores ndo tiveram seus nomes


http://otranscribe.com/
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revelados e foram denominados Professor 1 a Professor 7. As entrevistas foram
realizadas em areas comuns da Universidade, sendo todas gravadas, como ja
salientado anteriormente, e, também, optou-se por fazer anotacfes simultdneas a
gravacdo. O roteiro das entrevistas encontra-se no Apéndice D. O periodo de
realizacdo entre novembro de 2017 e junho de 2018.

4.2 ANALISE DE DADOS E RESULTADOS

Neste subcapitulo sao descritos como os dados foram analisados e sédo apresentados
os resultados. Para uma melhor organizacéo, dividiu-se em itens, assim como 0

subcapitulo anterior, conforme a técnica de coleta de dados.

4.2.1 Analise de dados e resultados das observagfes em sala de aula

As analises das observacgdes, nas turmas do segundo e do quinto semestres, foram
realizadas a partir dos protocolos de observacdo que constam no Apéndice A. A
disciplina de Atelié Projeto Il € a primeira disciplina do Curso em que os alunos
desenvolvem uma colecédo. As aulas geralmente iniciam de forma expositiva e os
alunos desenvolvem atividades praticas. Os projetos sdo realizados em grupo de no
minimo dois alunos e, no maximo, quatro. Eles trabalham para uma marca real que
apresenta um briefing para turma no inicio do semestre. Naquele semestre, a marca
parceira da disciplina colocou entre as demandas de cole¢do uma questéo especial,

como trabalhar o fast fashion aliado a sustentabilidade.

A partir das atividades propostas em aula e da forma como eles realizaram as
atividades, detalhadas no protocolo de observacao (Apéndice A), foi criado o quadro
4. Esse quadro indica as dificuldades percebidas nas atividades dos alunos do

segundo semestre.

Percebeu-se que os alunos tiveram dificuldade em sintetizar graficamente o publico
alvo. Eles utilizavam um numero excessivo de imagens, muitas delas fazendo o
mesmo tipo de referéncia para caracterizar a persona do publico da marca ou seu
estilo de vida. Uma das etapas mais dificeis foi a compreendida entre a pesquisa blue
sky e a construcdo de um cenario, pois isso demanda pensar, no caso a Moda, fora

do contexto em que se esta trabalhando.
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Quadro 4 — Dificuldades percebidas nas atividades dos alunos
do segundo semestre: observagéo participante

Etapa Dificuldade

Identificacéo do publico alvo | - Sintese grafica

Pesquisa - Pensar fora do contexto de moda

) - Pensar temas fora de gostos pessoais
Desenvolvimento da .
i - Temas néo obvios
Tematica .
- Temas conectados ao publico e a marca

Geral - Pensar além da colegao “produto”

(fonte: elaborado pela autora)

Algumas tematicas se apresentaram desconexas da marca e do publico, com
direcionamento para o gosto pessoal. A dificuldade observada no grande grupo, foi o
pensar e o propor algo além do produto, uma das demandas da Empresa. Em uma
pré-apresentacdo das etapas iniciais, um dos grupos fez esta observacéo, de que
todos em geral estavam com dificuldade de pensar algo além da colecdo, uma
proposta de como aliar o fast fashion a sustentabilidade.

O projeto da disciplina do quinto semestre é mais completo. As alunos nao trabalham
com uma marca real, devendo criar sua propria marca. Inicialmente, € solicitado que
eles desenvolvam o seu processo de projeto com base em autores de Design e Moda,
respeitando alguns requisitos que devem ser apresentados por todos. Os estudantes
podem optar por trabalhar individualmente ou em grupos de dois ou de trés alunos.
Por incluir a criacdo a propria marca, a maioria optou por fazer o projeto individual,
realizando somente o desenvolvimento do processo de projeto em grupos. O quadro
5 apresenta uma sintese das dificuldades observadas pela autora nas atividades dos

alunos de quinto semestre.

Inicialmente percebeu-se uma falta de aprofundamento nos métodos e ferramentas
pesquisados. Eles escolhiam as etapas pelo nome da atividade, sem verificar como o
autor indicava aquele procedimento de projeto. A grande maioria listou as etapas de

projeto e muitos tiveram dificuldade em propor um desenho ou esboco dessas etapas.
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Quadro 5 — Dificuldades percebidas nas atividades dos alunos
do quinto semestre: observacao participante

Etapa Dificuldade

- Falta de aprofundamento nos métodos
- Sintese/esquema de projeto

Pesquisa - Se desvincular do gosto pessoal para
analisar outras marcas

- Coletas de dados fraca

Diagnostico da marca e defini¢éo i
. - Sintese da marca
do publico alvo

] . - Apego a primeira ideia
Desenvolvimento da Tematica
- Pensar fora do contexto de moda

. ) - Geracao de alternativas insuficiente
Geracdo de alternativas
- Prazo

- Prazo

L . - Dificuldades em conectar as pecas,
Definicdo da cole¢éo o .
principalmente em relagédo ao

elemento de estilo a cores

- Repertdrio de métodos e ferramentas
Gerais de projeto

- Trabalhar em grupos (alguns alunos)

(fonte: elaborado pela autora)

Dentro da etapa de coleta de dados, a técnica mais utilizada por parte dos alunos
foram os questionarios online. Esses,na maioria das vezes muito generalistas e com
namero baixo de respondentes. Poucos utilizaram entrevistas. Ao serem solicitados
para apresentar uma proposta de valor para marca, a maior parte dos alunos teve

dificuldade em sintetizar seu texto para uma boa definicdo de marca.

Relativamente ao desenvolvimento de um conceito de colecdo, eles foram bem
relutantes em utilizar dados de pesquisa para chegar a possiveis cenarios e,
posteriormente, a tematica. Os alunos estavam apegados as primeiras ideias do inicio
do projeto. Muitos queriam, por exemplo, trabalhar com temas ja muito explorados no
mercado de Moda. Com relacao a geracéo de alternativas, apenas a metade da turma
conseguiu apresentar o niumero minimo de esbocos na data marcada. Isso atrasou,
também, a definicdo da colecdo. Algumas ideias pré-estabelecidas, no inicio do

projeto, aparecem nos esbocos, dificultando também a definicdo da colecgéo.
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A dificuldade percebida em comum nas duas turmas foi a de sintese. No caso da
turma do segundo semestre, a sintese grafica na ferramenta de mood boards e, na do
quinto semestre, a sintese de uma proposta de valor para marca propria. Pode-se
ainda salientar certa resisténcia ao pensar fora do contexto de Moda, assim como
duas dificuldades que, de uma certa forma se misturam, que é o gosto pessoal e 0

apego as primeiras ideias.

4.2.2 Andlise de dados eresultados dos questionarios respondidos pelos alunos

A etapa dos questionarios, como ja citado, apresentou dois tipos de perguntas:
abertas e fechadas. Por esta razdo, foram utilizados métodos diferentes de analise.
No caso das perguntas fechadas, foram desenvolvidos graficos de estatistica

descritiva e, no caso das perguntas abertas, optou-se pela analise de conteudo.

Para Bardin (2011), a analise de conteudo proporciona que dois objetivos sejam
alcancados. O primeiro, € o desejo de rigor e, o segundo, € a necessidade de
descobrir, de ir além das aparéncias. Bardin (2011, p. 40) ainda destaca: “A intengao
da anélise de conteudo é a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢cbes de
producéo (ou, eventualmente, de recepcéao), inferéncia esta que recorre a indicadores

(quantitativos ou ndo).”.

Na analise de conteudo, € necessario trabalhar com categorias e, segundo Franco
(2008), a criacdo destas categorias € um dos pontos principais desta técnica de
analise. Neste caso, a criacdo de categorias foi desenvolvida de duas diferentes

formas, conforme é detalhado nos proximos paragrafos.

Depois de coletados os dados através do questionario online, a preparacao dos dados
iniciou por uma leitura de todos os questionarios. Dos 32, trés questionarios foram
invalidados, pois algumas respostas de questdes abertas ndo correspondiam ao que

era perguntado.

A ferramenta utilizada para os questionarios foi 0 Google Formulario. Essa ferramenta
fornece um documento com os resultados das perguntas fechadas, de mdultipla
escolha, que sao resultados quantitativos, ja dispostos em planilha. Esses resultados

foram, entdo, transferidos para Microsoft Excel para geracéo de graficos estatisticos.
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Através da analise dos resultados, foi possivel identificar que 57% dos respondentes
dos questionérios pertenciam ao projeto do segundo semestre e, 0s restantes, ao
projeto do quinto semestre. Algumas questdes foram analisadas de forma geral e

outras separadas por turma.

Por meio de pergunta fechada, de escolha mdltipla, foi realizado o questionamento
em relacdo ao processo de projeto de moda, o Desenvolvimento de Colegédo. Os
alunos deveriam marcar o grau de dificuldade, em relagédo a cada etapa, em uma
escala de 1 a 5. Era permitido marcar diferentes etapas com mesmo grau de
dificuldade. O gréfico 3 apresenta uma analise geral do grupo (estudantes de ambos

0S semestres).

Graéfico 3 — Facilidades nas etapas de projeto percebidas pelos alunos
de ambos os semestres: pergunta fechada
Pesquisa de Te[?1e g}‘l&aa%?a Colegdo
10%

(]

jagndstico da empresa ou marca
24%

Geragao de Alternati
11%

Identificacdo e caracterizacao do public

17% Coleta de Dados
()

17%

Desenvolvimento Cartela de Cores
17%

(fonte: elaborado pela autora)

Neste grafico 3, os alunos manifestaram que tem maior facilidade em realizar o
diagnostico da empresa, o qual trata de identificar, por exemplo, produtos, meios de
comercializacdo e comunicacdo da marca. Seguindo a analise, eles apontaram ser
mais facil realizar a montagem da cartela de cores e a identificagcdo e caracterizacao

do publico alvo, respectivamente.

Os alunos foram guestionados através de pergunta aberta, porque eles consideravam
estas as etapas mais faceis. Neste caso, foi utilizada a analise de conteudo e, em

todas as questdes abertas do questionario com alunos, trabalhou-se com categorias
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criadas a priori. Segundo Franco (2008), categorias criadas a priori € o procedimento
no qual as categorias e seus indicadores sdo pré-definidos em funcdo de o
investigador buscar uma resposta especifica.

No quadro 6, pode-se verificar essas categorias criadas a partir das op¢cdes da
guestdo fechada, as quais indicam a etapa de projeto. J& as subcategorias foram
criadas a partir das respostas dos alunos, que responderam porque consideram
determinadas etapas (categorias) mais faceis. Na coluna alunos, indica-se o nimero
de respondentes para aquela subcategoria, lembrando que a questéao era aberta e os

alunos podem indicar mais de uma resposta.

Quadro 6 — Facilidades nas etapas de projeto percebidas pelos alunos
de ambos os semestres: pergunta aberta

Categoria Subcategorias Alunos | Total
Informacgdes ja existentes e definidas 3
Diagndstico da Dados faceis de analisar 2 7
empresa Considerada atividade basica 1
Pesquisa e definicdo o seu ponto de vista da marca 1
Variedade de meios e ferramentas 2
Coleta de Dados Muit? retorno dos participa.ntes. . 1 5
Considerada uma etapa mais objetiva 1
Ja tenho experiéncia e gosto de realizar 1
E possivel identificar através do segmento e estilo da marca 2
Identificagdo do Tenho facilidade de identificar 1 5
Publico Alvo Acesso ao publico 1
Variedade de meios e ferramentas 1
Cartela de Cores Ja é direcionada por informacgées anteriores como tema e
moods 2 4
Ja é definida pela andlise da marca 1
Nesta etapa tudo ja estd encaminhado 1
Ja se tem dominio da tematica, estruturas e dados 2
Geragdo de 3
Alternativas Tenho facilidade. Tenho vérias e ideias e quero sempre fazer 1
coisas diferentes.
Pesquisa de Gosto muito do assunto 3
Tendéncias Acesso a informacgao
Definicao da Colegao | J4 se tem cores, elementos de estilo estabelecidos 1 1
Desenvolvimento do | No caso de uma marca propria podemos colocar ideias 1 1
Tema guardadas em pratica

(fonte: elaborado pela autora)
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A maior parte dos alunos considerava facil o diagndstico da empresa, pois séo
informacdes muitas vezes fornecidas pela prépria empresa. Muitos dados eles
buscam na visita técnica, quando geralmente a empresa recebe 0s alunos para uma
conversa. Eles consideram, também, dados faceis de serem analisados. Porém, pode-
se relacionar esta informagéo com a constatacao feita na observacgéao das turmas, de
gue a turma de segundo semestre tem muita dificuldade de formar uma sintese visual

com as informacdes da marca.

No geral, eles conseguem identificar essas informacdes, porém os alunos do segundo
semestre apresentam uma dificuldade de sintese visual desta informagéo. Ja os
alunos do quinto semestre, ndo apresentam esse tipo de dificuldade observada na
outra turma. Eles conseguem representar bem, de forma grafica, esses dados. Esta
diferenca parece normal, ja que que a turma do segundo semestre passou apenas por
um Atelié de Projeto, até entdo, e os alunos do quinto semestre ja tiverem experiéncia
com quatro diferentes disciplinas de projeto. Porém, € perceptivel que se pode
trabalhar mais com os alunos do segundo semestre estas questdes de representacéo
visual das informacfes. Aa coleta de dados foi considerada pelos alunos uma das
etapas mais faceis, justificando pelo fato de haver uma variedade de ferramentas para

isso. Um dos alunos comenta, também, que tem retorno dos participantes.

Conforme o grafico 4, em relacdo a maior dificuldade apresentada, pelo grupo geral
de alunos (de ambos os semestres), a mais citada foi a definicdo da colecédo. Essa é
a etapa na qual eles ja tém todos os esbocos realizados e precisam definir quais as
pecas que irdo compor a colecéo, sempre fazendo conexdes entre a marca, o publico,
a tematica escolhida, os elementos de estilo e a escolha de combinacfes de cores

gue irdo dar unidade e harmonia a colecéo.

Os alunos deveriam, como explicado anteriormente, marcar em cada uma das etapas
opcdes entre 1 e 5 (sendo 1 = mais facil e 5 = mais dificil). Era permitido marcar

diferentes etapas com mesmo grau de dificuldade ou facilidade.

J4, em relacdo ao porqué deles consideraram uma etapa mais dificil, pode-se
visualizar as justificativas no quadro 7. As categorias foram criadas a partir das opcoes
da questdo fechada em que era marcado um nivel de 1 a 5. Por sua vez, as

subcategorias foram criadas a partir das respostas dos alunos, que indicaram porque
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consideravam determinadas etapas (categorias) mais faceis. Na coluna alunos,
indica-se o numero de respondentes para aquela subcategoria, lembrando que a

guestao era aberta e os alunos podem indicar mais de uma resposta.

Gréfico 4 — Dificuldades nas etapas de projeto percebidas pelos alunos
de ambos os semestres: pergunta fechada

Identificacdo e caracteriza¢ao do publico alvo
Pesquisa de tendéncias %
7%

Definigao da colegdo
28%

Coleta de dados
17%

Geragao de Alternativas

21% nvolvimento da Tematica
(]

24%

(fonte: elaborado pela autora)

Conforme o quadro 7, a maior parte dos alunos indicou ter dificuldade no tema e a
justificativa da maioria € porque é necessario ser inovador, trazer algo diferente do
gue ja é feito. Verifica-se isso em resposta de um dos alunos:
Tem sido dificil trabalhar em cima do tema... Quando olho para minha
tematica tenho receio de que ndo seja algo muito original (e talvez nao seja).
Tento buscar inspira¢cdes em outras marcas, cole¢des e até mesmo em livros
de historia, e qualquer coisa que tento criar parece simplesmente uma copia

do que ja é feito. E muito dificil encontrar originalidade e exclusividade quando
tanto j4 foi, e é feito. E um bloqueio criativos dos mais sérios.

Também é possivel conectar as informacdes obtidas, na etapa de observacao
participante nas turmas, e verificar esta mesma angustia por parte de diferentes
alunos, principalmente nos alunos do quinto semestre. No caso do segundo semestre,
na observacao, identificou-se que, em relagdo ao tema, além da consideracdo do
gosto pessoal, eles acabavam direcionando para temas 6bvios. Ja no caso de alunos
do quinto semestre, eles tinham dificuldade de pesquisar e buscar inspiraces fora do
contexto de moda, fora do que outras marcas e estilistas ja trabalharam, o que é
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comprovado com a propria reposta do aluno quando diz que busca inspiracdo em

outras marcas e outras colegoes.

Quadro 7 — Dificuldades nas etapas de projeto percebidas pelos alunos
de ambos os semestres: pergunta aberta

Categoria Subcategorias Alunos | Total
. Precisa ser inovador, original e fugir do ébvio, do que ja é feito 5
Desenvolvimento - -
do Tema Tem que fazer sentido para o consumidor e a marca 3 9
Dele saem todas as inspiragdes, croquis e tecidos 1
Harmonia e conex3do entre as pegas, as cores, o tema e os 4
Definicdo da | elementos de estilo ;
Colegdo Fazer com que todas as informagdes de projeto fagam sentido
Tem muitas opgdes 1
Pensar fora da caixa, trazendo algo novo, além daquilo que o
publico espera
Geragdo de Dificuldade de se expressar pelo desenho 6
Alternativas | Precisa pensar bastante
E necessario conhecer muito o publico para ndo haver erro na
proposta 1
Falta de participagdo e comprometimento das pessoas
Coleta de Dados Parte importante que impacta em todo o projeto 1 5
Dificil trabalhar ideias iniciais quando publico aponta outros
caminhos
Pesquisa de Sao variaveis momentaneas, exigem sensibilidade 5
Tendéncias N3o conseguir encaixar em minha cole¢do
Idenlt;lf"l;laizzo ce Envolve muita pesquisa 1 1

(fonte: elaborado pela autora)

A Definicdo da Colecédo também é uma das dificuldades que os alunos apresentaram,
com a justificativa de que consideram muito dificil fazer as conexdes entre as cores,
os temas, as pecas desenvolvidas e seus elementos de estilo. Em um grau um pouco
inferior, aparecem as dificuldades quanto a Geracédo de Alternativas, que € a parte de
criacdo e proposta de ideias. Na observacao das turmas, foi constado que, poucos
alunos do segundo semestre e um grande numero dos alunos do quinto semestre,
geravam muitas alternativas. Na maioria das vezes, geravam 0 numero exato de
pecas da colec¢do ou até menos. Nao se constatou a geracdo de um grande volume
de ideias para que, a partir dai, eles elegessem as melhores, fazendo todas as

conexdes necessarias para formar a colecao.
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Esperava-se que os alunos do quinto semestre desenvolvessem muitas alternativas,
j& que eles tém um repertdrio maior e mais experiéncia de projeto: mas ndo é o que
ocorre. A hipétese que se pode citar, neste caso, seria de que muitos alunos deixam
para gerar as ideias préximo a data de definicdo da cole¢cdo. Entdo, na data prevista
para definir a colecéo, os alunos ndo tém um numero suficiente de ideias e, de forma
geral, iniciam neste momento as maiores dificuldades com prazos, pois ndo haviam
cumprido a etapa anterior de geracao de alternativas, o que causa um efeito cascata,
atrasando as demais etapas e elegendo qualquer peca para compor a cole¢cdo com
menor atraso possivel. Assim, deixam de fazer modificacfes necessarias para melhor
harmonia entre as pecas e, até mesmo, deixam de desenvolver modelos que

complementariam a colecéo.

Duas respostas chamaram a atencdo. A primeira de um aluno coloca que indica:
“Pesquisa de tendéncias, achei dificil pois ndo conseguia encaixar na minha colecéo.”.
A segunda resposta foi:
Coleta de dados: a busca de informac¢Bes para um projeto € bem ambigua,
de um lado se tem a contribuicéo total do campo observado para o projeto,
mas do outro se tem o conflito que isso gera, uma vez que as ideias iniciais

séo forcadas a se adaptar a uma visao terceirizada. Nao € uma etapa dificil,
mas delicada.

Essas colocacdes reforcam o que foi apontado na observacdo, em ambos 0s
semestres, pensar fora dos gostos pessoais e do apego a primeiras ideias, séo
dificuldades recorrentes. Muitos alunos buscam coletar dados para justificar algo que

ja queriam projetar e ndo para Ilhes dar um novo direcionamento.

Com a intencao de verificar o conhecimento dos alunos em relacdo aos processos de
projetos, foi questionado se eles tinham conhecimento sobre metodologias ou
ferramentas de projeto e sobre autores desta area. Nas respostas, 72% indicaram que
sim e, 0s outros, que ndo conheciam (grafico 5). Em seguida deveriam citar em uma
pergunta aberta, quais processos, metodologias, ferramentas de projeto ou autores

eles conheciam.

Por se tratar de uma questédo aberta as respostas foram categorizadas conforme as
respostas em: Ferramentas do Design Estratégico, Ferramentas Gerais de Design,

Autor de Design, Autor da Moda, Metodologia de Gestao de Projeto, Etapa de Projeto
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de Moda. Para respostas que nao se encaixavam em nenhuma categoria foi

classificada como nulo.

Graéfico 5 — Conhecimento sobre processos e ferramentas de projeto
e autores da area, alunos de ambos os semestres: pergunta fechada

Nulo

Ferram. Moda

Etapa de Projeto de Moda
Met. Gestdo de Projeto
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(fonte: elaborado pela autora)

Eles poderiam citar varias referéncias e houve uma grande variacdo de respostas.
Enquanto alguns alunos citavam apenas um autor ou uma ferramenta, outros citavam
cinco. As ferramentas de Design Estratégico mais citadas foram Mapa de Polaridades
e Pesquisa Blue Sky. Estas foram ferramentas recorrentes visto que a instituicdo
trabalha seguindo os principios do Design Estratégico. O autor ou referéncia de Moda
mais citado foi Treptow e, em relacdo a Design, o mais citado foi Baxter (n&o foram

citadas obras especificas destes autores).

Os alunos do quinto semestre tém um trabalho mais aprofundado, no que diz respeito
a método de projeto, pois no inicio do semestre criam 0 seu processo de projeto a
partir de autores de Moda e Design. Como ja citado neste trabalho, dentro do Design
de Produto, por exemplo, ha grande nimero de métodos e técnicas projetuais, porém
para desenvolvimento de Colecdo de Moda ndo existem muitas referéncias
bibliograficas. A obra de Treptow é bem recorrente no meio, porque, além de ser uma

das poucas publicacdes, trata-se de uma autora brasileira.
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Com intencdo de pensar em ferramentas digitais ou analégicas, foi questionado de
gue maneira esses alunos armazenam suas pesquisas e informagbes de projeto.
Havia op¢cdes como sketchbook de papel, nuvem e pen drive, mas eles poderiam
ainda acrescentar outras opc¢oes diferentes destas. Os alunos podiam marcar mais de
uma resposta. Por ter a opcao de adicionar outras respostas, foi também utilizado para

estes dados a analise de conteudo, sendo, portanto, categorizados.

Conforme o gréfico 6, as op¢cBes mais apontadas, por ordem de preferéncia, foram
skechtbook de papel, a nuvem e o pen drive. Também foram adicionadas opc¢des
como o préprio computador, Instagram, Pinterest e links de sites em geral. Pode-se
observar que, mesmo com toda a tecnologia disponivel, o skechtbook é uma

ferramenta muito utilizada na area.

Grafico 6 — Formas de armazenamento de informacg6es do projeto,
alunos de ambos 0s semestres: pergunta fechada
com possibilidade de indicacdo novas op¢des
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(fonte: elaborado pela autora)

Um dos maiores objetivos do questionario, era verificar 0 que os alunos percebem
como mais dificil no projeto. Entdo, para realizar comparacdo, foram, também,
analisadas as respostas individualizadas por semestre: segundo e quinto. No caso
dos alunos de projeto do segundo semestre, esses se dividiram, majoritariamente,
entre a definicdo da colecéo e o desenvolvimento de uma tematica original, criativa e

inovadora como mostra o gréafico 7.
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Gréfico 7 — Dificuldades nas etapas de projeto percebidas pelos
alunos do segundo semestre: pergunta fechada
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(fonte: elaborado pela autora)

Ja os alunos do quinto semestre apontaram a coleta de dados como maior dificuldade,
seguida das definicdbes da colecdo e da tematica, conforme grafico 8. Pode-se
perceber que ambos os semestres apontam dificuldade em definir a colecéo e o seu

tema.

Os alunos, também, responderam se gostariam de utilizar algum tipo de “kit de
ferramentas” (métodos, técnicas, acessoérios, etc.), que os auxiliasse na organizagao
de projeto, e se eles acreditam que esse kit poderia estimular a sua autonomia de
projeto. Apenas um dos alunos respondeu que ndo para ambas as perguntas e, 0

restante deles, respondeu que sim.
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Gréfico 8 — Dificuldades nas etapas de projeto percebidas pelos
alunos do quinto semestre: pergunta fechada
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(fonte: elaborado pela autora)

4.2.3 Andlise de dados e resultados das entrevistas realizadas com os
professores de projeto de moda

Neste caso, também foi utilizada a técnica da analise de contelido, porém o processo
de categorizacdo foi diferente do utilizado para analisar as questdes abertas dos
guestionarios dos alunos. Os professores responderam de forma geral sobre alunos
em projetos de moda, ndo foram questionados semestres especificos. Optou-se por
trabalhar com categorias derivadas dos dados, que segundo Moreira e Caleffe (2008),
0 pesquisador cria a partir das respostas obtidas e as agrupa por similaridade. Este
tipo de categoria, segundo Franco (2008), pode ser classificada como categoria nao

definida a priori, pois surgem da fala ou do contetdo das respostas.

As primeiras analises apresentadas dizem respeito as dificuldades dos alunos e erros
recorrentes no processo de projeto. A partir das respostas, verificou-se que era
possivel classificar estas respostas de acordo com as habilidades do designer

propostas por Lawson (2011) e ja citadas neste trabalho.

Sobre as dificuldades enfrentadas pelos alunos, a maioria delas esta ligada as
habilidades de Movimentar-se, Refletir, seguida da habilidade de Avaliar. Como é
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possivel verificar no quadro 8. Um professor citou as existéncia de dificuldades na
habilidade de Formular, que, mais especificamente, foi apontada como possuir poucas
referéncias de métodos e processos de projetos.

Quadro 8 — Dificuldades dos alunos nas etapas de projeto
apontadas pelos professores

Categoria Subcategorias Prof. |Total
Formular Ter referéncias de métodos e processos 1 1
Processo muito focado em questdes estilisticas 2
] Trabalhar com ideias preconcebidas 2
Movimentar- - T
se Trabalhar fora do contexto de moda, ampliando possibilidades 8
de projeto. Acabam usando referéncias dbvias o que leva a
resultados pouco criativos. 4
Entender Metodologia de Projeto 2
. Olhar Critico, dificuldades de rever e atualizar o projeto 3
Avaliar . — - 7
Pensar qual é a sua estratégia de projeto 1
Definir tema de colegdo 1
Conectar diferentes momentos do projeto, etapas, ferramentas 5
e resultados
Refletir - - 8
Projetam em forma de check list 2
Pensar no valor do produto 1

(fonte: elaborado pela autora)

Verificando as dificuldades especificas dentro das categorias de habilidade, a mais
citada foi a dificuldade de fazer conexdes entre diferentes momentos do projeto,
etapas, ferramentas e resultados. Esta dificuldade se encontra dentro da habilidade
de Refletir. Ela pode ser uma das causas de outra dificuldade citada dentro da
habilidade de Movimentar-se, que é 0 uso de processos muito voltados para questdes
estilisticas e artisticas, sem levar muito em conta questdes projetuais. Desta forma,
se 0 aluno tem pouco conhecimento de métodos e ferramentas passa a usar

processos mais artisticos e subjetivos.

Ainda dentro da habilidade de Movimentar-se, outras dificuldades foram apontadas:
trabalhar com ideias preconcebidas e pesquisar fora do contexto de moda. O conjunto
destas dificuldades, somados a ter poucas referéncias de métodos e processos, traz

como consequéncia a apresentacéo de resultados 6bvios e pouco criativos.

Na categoria da habilidade Avaliar, especificamente no Entender a Metodologia de

Projeto, o saber como utiliza-la também pode estar ligado com questées de resultados
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Obvios ja citados. Outra dificuldade apontada foi ndo conseguir realizar um olhar critico
perante o projeto, evitando o rever e o atualizar, que pode estar ligada a questao de
trabalhar as ideias iniciais como ja visto. Uma dificuldade em uma etapa do projeto
especifico foi a escolha do tema de colecdo, também citada anteriormente pelos
alunos, e pode estar ligada a outra dificuldade citada pelos professores que € o ndo
pensar em uma estratégia de projeto. No caso de uma colecdo de moda, a teméatica é
um dos pontos estratégicos.

Na habilidade de Refletir, além da dificuldade mais citada j& comentada, foram
apontadas projetar em forma de check list e ndo pensar no valor do produto. A questéao
de projetar em forma de check list € uma provavel consequéncia de ndo entender a
metodologia de projeto e o0 seu real propdsito. Ja ndo propor um valor, um significado
além do produto, pode esta diretamente ligado a estratégia de projeto.

Na questdo apresentada em relacdo aos erros mais recorrentes de projeto, 0s
professores apontaram erros ligados, na maior parte das vezes, as habilidades de
Avaliar e Refletir seguidos das de Formular e Movimentar-se. No quadro 9, é possivel

ver este detalhamento.

Quadro 9 — Erros recorrentes dos alunos nas etapas de projeto
apontadas pelos professores

Categoria Subcategorias Prof. |Total
Formular Falta de coleta de dados mais profundas 2 2
Movimentar- | Geragdo de alternativas muito rasas, insuficientes

se N3o exploram o protétipo como ferramenta criativa

Ndo entender para que serve a sistematizagdo de processo

N3o elaborar uma estratégia de processo

Pouco envolvimento, falta apropriacdo do projeto

Avaliar Apego as ideias iniciais

N T FE IS R FSN FEY

Falta de Planejamento

N3o se permitem mudar o projeto, principalmente depois do
protétipo feito.

Projetar em formato de check list

Nao pensar no valor do produto 1

Refletir

Nao fazem conexdes entre diferentes momentos do projeto,
etapas, ferramentas e resultados 2

(fonte: elaborado pela autora)
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Na categoria de Formular, o erro recorrente apresentado é falta de coleta de dados
mais aprofundados, o que pode ser comparado com o verificado na observacao. A
grande parte dos alunos trabalha com dados quantitativos em questionarios online.
N&o ocorrem, em nuamero significativo, por exemplo, pesquisas qualitativas, uso de

técnicas de grupo focal e observacoes.

Ja na categoria Movimentar-se, foi apontada a geragéo de alternativas muito rasas e
insuficientes e, também, o fato de n&o explorar o protétipo como uma ferramenta
criativa. No caso da geracdo de alternativas, na etapa de observacdo também foi
percebido isso, como consequéncia houve atrasos no projeto e dificuldades de
cumprimento de prazos. Além disso, essa questéo pode estar ligada a dificuldade dos
alunos que acabam trabalhando com ideias preconcebidas e apresentando resultados
Obvios, ndo explorando o0 momento de criagéo do projeto. Em relagcéo ao prototipo, os
alunos utilizam-no como representacao, o que nao é errado, mas a prototipagem pode
ser trabalhada com modelos de teste de vestibilidade, modelos para visualizacao

estética por exemplo, que podem ser modificados ou incrementados.

Ja na habilidade de Refletir, os erros citados foram os mesmo da questédo sobre as
dificuldades, destacando novamente o problema das conexdes entre etapas de
projeto. Trabalhar no formato de check list dificulta estas conexdes. Essas conexdes
podem ser feitas através da Reflexdo na Acéo proposta por Schon (2000). O aluno
em algum momento deve realizar um certo afastamento do projeto ou da etapa
realizada, ou ferramenta utilizada, e refletir sobre o processo e resultado obtido

daquela fase.

No quadro 10, é possivel verificar as respostas dos professores sobre quando os
alunos de projeto de moda comecam a ter mais autonomia. A grande maioria afirmou
gue a partir do meio do curso. Neste caso, as categorias foram criadas da seguinte
forma: dividiu-se os oito semestres do Curso em trés espacos de tempo e, com as
respostas dos professores, se criou as subcategorias que se encaixam em cada

periodo.
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Quadro 10 — Semestre em que ocorre desenvolvimento da autonomia dos
alunos no projeto apontadas pelos professores

Categoria Subcategorias Prof. |Total
Inicio (12, 22 e 32) | No 32 semestre ja estdo um pouco mais cultos 1 1
Mais capacitados tecnicamente 2
Comegam a ter um amadurecimento 2
Meio (42 e 592) Tanto no 32 quanto no 42 eles tem que ser 7
lembrandos do percurso L
N3o apresentou o porqué 2

(fonte: elaborado pela autora)

Um dos professores respondeu que acredita que no terceiro semestre 0s alunos estao
um pouco mais cultos. Pode-se considerar que sim, tanto em relacdo a cultura de
projeto quanto ao repertério individual. Sete professores acreditam que entre o quarto
e quinto semestres os alunos comegam a desenvolver essa autonomia no projeto.
Dois professores consideram que estes alunos, do meio do curso, estdo mais
capacitados tecnicamente, visto que ja passaram por todos ateliés, disciplinas de
desenho, softwares e modelagem. Dois citaram que estes alunos comecam a ter um
amadurecimento, outros dois apenas citaram 0s semestres e nao justificaram, e um
professor ressaltou que tanto no terceiro quanto no quarto semestres ainda €

necessario relembrar o percurso de projeto para os alunos.

Os professores também foram questionados sobre o que envolve essa autonomia de
projeto: a que ela esta relacionada. Nesta pergunta, novamente, foram conectadas as
respostas as categorias criadas relaciondas as habilidades do designer, como é

possivel visualizar no quadro 11.

A maioria dos professores citou aspectos envolvidos com a habilidade do designer de
Movimentar-se, seguido da habilidade de Avaliar e depois de Formular. No caso de
Formular, foi citada a capacidade de analisar os dados de forma reflexiva, estratégica
e objetiva e ndo apenas coletar os dados, pois estes resultados precisam fazer sentido
para o projeto. Dentro da categoria Movimentar-se, 0s professores apontaram a
bagagem de métodos e ferramentas projetuais, a bagagem cultural, o conhecimento
intelectual e a experiéncia de projeto, que reflete na pergunta anterior: quando a

maioria aponta o desenvolvimento da autonomia entre o quarto e quinto semestre.
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Quadro 11 — Elementos envolvidos na autonomia dos alunos no projeto
apontados pelos professores

Categoria Subcategorias Prof. |Total
Saber analisar os dados de forma reflexiva, estratégica e
Formular objetiva, e ndo apenas coleta-los, tanginbilizando os 1 1

mesmos em projeto

Conhecer diferentes ferramentas/métodos de projeto
Bagagem Cultural

Conhecimento intelectual

Experiéncia de Projeto

Saber utilizar as ferramentas de projeto e fases
independente do projeto 4

Movimentar-se

R l= (W w

N3o se limitar pela sua capacidade, ou capacidade de 5
materiais e processos. Ter iniciativa de ir atras do que ndo
sabe ou ndo conhece. 1

Avaliar

(fonte: elaborado pela autora)

Ja na categoria Avaliar, os professores apontam para saber utilizar as ferramentas de
projeto e executar as fases de projeto, independentemente do tipo de projeto. Isto €,
saber escolher o que sera util e necesséario para determinado projeto. Um dos
professores citou, também, a caracteristica de ndo se limitar pela sua capacidade
técnica ou de materiais e processos. Ser proativo e pesquisar o que nao conhece ou
gue ndo sabe como fazer. Este também pode ser um ponto que justifica resultados
poucos criativos ou 6bvios, uma vez que o aluno acaba limitando a sua criatividade
projetual aquilo que ele ja conhece ou sabe fazer e ndo busca o novo ou o diferente:

acaba ficando em sua zona de conforto.

Ainda sobre essa autonomia, os professores foram questionados sobre o que pode
dificultar esta autonomia. Conforme o quadro 12, a partir das respostas foram criadas
duas categorias. A primeira refere-se ao fato de que este aspecto pode ser estimulado
pelo professor ou pela academia, mas ele depende do aluno. A segunda, € que isso

depende da academia para se estabelecer.
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Quadro 12 — Dificuldades para obtengéo de autonomia de projeto
pelos alunos apontadas pelos professores

Categoria Subcategorias Prof. |Total
N3o ter iniciativa, ndo ser proativo (limitar a capacidade do
projeto pelo que é aprendido na universidade 3

Falta de profundidade e dedicacdo, e presenca de preguica 5
Depende do - - :
aluno Falta de autoconhecimento (relacionado a seguranca) 2 16
Falta de organizacédo (foco, tempo) 3
Trabalhar o Projeto somente em aula 1
N3o compreensdo do papel de projetista 1
N3o buscar referéncias além da moda 1
Depende.da Ensino de projeto fragmentado 1 1
academia

(fonte: elaborado pela autora)

Os pontos apresentados estdo muito ligados a categoria de dependéncia do aluno e
0 aspecto mais citado, que dificulta a autonomia, esta na falta de proatividade, que faz
com que o aluno ndo pesquise, ndo busque algo novo além do que Ihe é passado na
Universidade. Alguns fatores sdo bem pessoais como falta de profundidade ou
envolvimento com o projeto, que esta atrelado ao proprio interesse do aluno no

projeto.

Preguica, falta de dedicacao, foco, organizacao e tempo também foram apontados. A
falta de autoconhecimento, que esta ligada a seguranca e ao saber lidar com as
incertezas, também foi um ponto apresentado. Isso pode estar relacionado as
experiéncias de projeto do aluno. A ndo compreensao do papel do projetista também
foi citada, mas em geral essa é uma questao do inicio do curso. Outro aspecto que
dificulta autonomia, bem relacionado ao projeto de moda, é o de ndo buscar
referéncias além da moda. O que foi obtido nas entrevistas pode ser relacionado com
as respostas as questdes dos proprios alunos. Pode-se exemplificar isso, quando eles
apontam a dificuldade de fazer algo inovador, mas comentam que buscam inspiracéo

em outras marcas e outras colecdes de moda.

Ja na categoria que depende da academia, um professor citou ensino de projeto
fragmentado. Essa separacdo de etapas e realizacdes de tarefas, pode dificultar as

conexdes e a percepcao dos alunos do projeto como um todo.
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Os professores foram questionados se acreditavam que é possivel estimular a
autonomia dos alunos de projeto de moda através de um “kit de ferramentas”
(métodos, técnicas, acessorios, etc.) que auxiliassem o aluno na organizacdo de
projeto. De forma geral todos concordam, alguns concordam plenamente outros em

parte. Eles apresentam algumas observacoes e particularidades.

O Professor 1 acredita que sim, desde que o aluno construa o proprio percurso
projetual, realizando uma reflexdo sobre o encaminhamento dado. O Professor 2
coloca que sim, mas néo usaria no comeco do Curso para nao fragmentar o
entendimento de projeto. Acredita que o kit pode ajudar muito na organizacdo e no

entendimento do que é esperado como entrega.

Ja o Professor 3 percebe o kit como um facilitador, que ndo contribui para autonomia,
mas sim com a bagagem do aluno. Porém esse Professor acredita que se o aluno
montar o préprio método pode ser um fator que gere autonomia. Acredita, ainda, que
talvez a caracteristica que gere mais autonomia com o uso do kit & a de estimular que

o aluno va atras das informacdes e que essas nao lhe sejam entregues prontas.

O Professor 4 acredita plenamente que o kit pode estimular autonomia, ainda mais se
fizer provocacdes culturais de outra ordem que néo o foco do projeto. Deu como
exemplo a pesquisa Blue Sky, utilizada no Design Estratégico. O Professor 5
argumenta que sim e que o kit iria auxiliar os alunos a identificarem melhor as fases

de projeto e o conseguiriam concluir.

O Professor 6 afirma que tem duas posi¢cdes, o ndo pelo fato de ndo se poder
depender da motivacdo dos alunos, uns fazem isso porque amam, existe paixao,
enquanto outros estdo cumprindo atividades quase como uma obrigacéo. O sim, ele
afirma que pode se obter esse estimulo de autonomia através de gameficacao, de
forma mais divertida. Uma espécie de jogo com barras indicando o desenvolvimento
do projeto. Essas questbes sdo exploradas com maiores detalhes na andlise da

préxima pergunta.

O Professor 7 acredita que € possivel estimular essa autonomia, mas nem todos
alunos conseguirdo. Os alunos mais autbnomos, naturalmente vao usar o kit de forma

mais construtiva, enquanto outros irdo utilizar apenas para cumprir etapas.
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Pode-se verificar aqui que o kit deve ter alguns direcionamentos especificos para, de
fato, contribuir para esse estimulo da autonomia projetual. Nao pode ser apenas mais
um método ou ferramenta utilizado como lista de tarefas, como tantos que ja existem
dentro do Design. A ideia inicial de o aluno montar o seu caminho projetual,
dependendo do projeto que sera realizado, sera mantida, porém se deve desenvolver

outras estratégias além desta para que kit funcione efetivamente.

Também em relacdo ao kit, os professores foram questionados sobre em que etapa
do Curso eles indicariam o uso do kit. A partir das respostas criou-se as categorias de
divisdes por semestre e essas respostas podem ser vistas no quadro 13.

Quadro 13 — Periodo em que os professores apontam ser adequado
0 uso do kit pelos alunos

Categoria Subcategorias Prof. |Total
Apresentar o projeto desde o inicio como algo
flexivel e mutavel 2

Inicio (12, 22 e 32) | Introduzir no primeiro semestre, apresentar a 3
ferramenta, com maior orienta¢do do professor 1

mesmo que ndo se use a ferramenta inteira.

Aluno ja tem uma bagagem maior de projeto e

estdo mais maduros. 2
Nao fragmentaria o processo de projeto |1a no
comego. 1
Meio (42 e 52) |Ajudaria os alunos a organizarem o projeto e a 5
entenderem o que é esperado. 1
No ultimo projeto e no TC, pois o aluno esta se
tornando designer e precisa ter o método de 1

projeto dele.

(fonte: elaborado pela autora)

A maioria dos professores indica que o kit seja utilizado a partir da metade do curso.
Eles acreditam que os alunos ja tém uma maior bagagem de projeto. Um professor
também citou que evitaria 0 uso no inicio para ndo fragmentar o ensino de projeto.
Outro professor cita que o kit seria bom para organizacéo, enquanto outro coloca que
ao final do curso os alunos ja estdo se tornando profissionais e precisam ter o seu

método de projeto.

Porém trés professores comentam que o kit ja poderia ser utilizado desde o inicio, dois

comentaram que seria uma forma de mostrar que o projeto é flexivel e mutavel,
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enquanto um professor argumenta que o kit pode ser apresentado no inicio com maior

suporte do professor mesmo que néo se utilize todas as op¢des de ferramentas.

De fato, é importante que a cultura de projeto seja estimulada desde o inicio do Curso,
mas a aplicacdo do kit pode ser gradativa. Poderia ser apresentado no inicio e,
conforme o semestre e complexidade de projeto, ir ampliando o numero de
ferramentas utilizadas. Uma observacdo feita por um dos professores é bem
importante: todos os professores devem estar alinhados com uso do kit, verificando
de que forma podem aplicar em seus projetos, quais ferramentas serdo utilizadas,
para que ao final, nos ultimos projetos, os alunos tenham entendimento de diferentes

ferramentas e seus usos.

Foram apresentadas algumas sugestdes aos professores de ideias para a
composicao do kit, como, por exemplo, uma scketchbook digital ou fisica especifica
para desenvolvimento de colecdo, uma agenda de planejamento, cartas, fichas e
outros objetos fisicos. Foram solicitadas sugestbes destes professores e conforme
suas respostas elas foram classificadas em categorias. As categorias sdo baseadas
nas habilidades de design, conforme ja trabalho anteriormente. Assim, no quadro 14,
€ possivel verificar que a maioria das sugestdes feitas estédo ligadas a habilidade de

Formular, seguida da habilidade de Movimentar-se e, depois, a de Refletir.

Quadro 14 — Sugestdes dos professores para a composi¢do do kit

Categoria Subcategorias Prof. |Total
Agenda de Planejamento/Grafico de tempo 3
Carta para dar pistas 1
Post it 1
Formular Cores L 9
Alunos participantes na construcdo da ferramenta 1
Focado, mas derivativo 1
Possibilidade de prototipar como experimentagcdo, ndo apenas 1
no final
Scketchbook tem muita conexdo com design, desenho
Movimentar-se |Explicagdo das etapas 1 7
Estimativa de tempo para cada etapa
Refletir Reflexdo sobre a agdo (espago para refletir sobre resultados e 1 1

colocar sintese do resultado, ex: palavras chaves)

(fonte: elaborado pela autora)
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Dentro da habilidade de Formular, trés professores apontaram para um item de
organizacdo, uma espécie de agenda de planejamento e bem visual em que os alunos
podem acompanhar o desenvolvimento do projeto, uma espécie de Grafico do Tempo.
Outras ideias também foram apresentadas, como cartas para dar pistas, a l6gica de
post it de trabalhar de forma mutavel e com diferenciacdo por cores. Outra sugestao
€ a de os alunos participarem, também, da criacao do kit, e este ter foco de projeto,
mas podendo ser derivativo, possibilitando a prototipagem, para estar presente em

outras etapas e ndo somente no final.

Ja dentro da habilidade de Movimentar-se cinco dos sete professores citaram a forte
conexao do sketchbook com o Design, como registro de processos que sdo mantidos
e nunca apagados. Um professor apontou a importancia de explicacdes nas etapas e
outro indicou uma maneira de apontar uma estimativa de tempo para cada etapa, para

gue o aluno tenha uma ideia de tempo para realizacdo de cada uma delas.

Na habilidade de Refletir, um dos professores cita um espaco para reflexdo sobre a
acao, refletir sobre os resultados de cada atividade. Poderia realizar-se uma sintese

de cada tarefa, talvez através da definicdo de palavras-chave.

Visto que a atual geracdo € muito conectada a meios digitais e o Design esta muito
atrelado, também, ao trabalho manual, seja na experimentacdo, criacdo ou
desenvolvimento, foi realizada uma pergunta para os professores se o kit deveria ser
digital ou manual (analégico). Conforme o quadro 15, é possivel verificar que nenhum
apontou somente para o lado digital. Quatro professores responderam que ideal seria

a integracao entre manual e digital e, dois, apontaram os pontos fortes de ser manual.

Quadro 15 — Opinido dos professores em relacdo ao formato do kit

Categoria Subcategorias Qtd Prof. | Total
Se digital, falta registro de passos e desenhos que foram )
Manual refeitos 3
Jogo de montar ou jogo de tabuleiro 1
Somente no analdgico, pois acabam ndo imprimido para colar
no scketchbook 1

Somente digital, pois se perdem muitas coisas a mao (processo

Manual + Digital | | desenhos)

Scanear e tirar foto do manual para inserir no digital
Digital e manual poderiam se retroalimentar

(fonte: elaborado pela autora)
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Sobre o fato do kit ser somente digital, deve-se salientar a ocorréncia de falta de
registros. Segundo dois professores, o0 processo de desenho e esbogos de projeto tém
um registro muito mais preciso no formato manual. Um professor também citou um

formato de jogo de montar ou tabuleiro.

Entre os professores que apresentaram a ideia de integracdo entre manual e digital,
um deles argumenta que os alunos acabam n&o imprimindo o que fazem no meio
digital, para acrescentar no seu scketchbook manual, e as coisas ficam sempre muito
separadas. Outro professor comenta que, se o processo for somente digital se
perderia muito do processo, quando o processo € manual. Um professor coloca a
possibilidade de fotografar ou scanear o material manual para ser inserido no kit
digital. Outro, ainda, coloca que ambos, digital e manual, podem se retroalimentar.

A partir destas respostas, das observacdes e respostas ao questionario pelos alunos
verifica-se que a presenca do scketchbook manual é muito forte nos projetos de moda
e gque nao deve ser deixado de lado. Porém, percebe-se que muitas informacdes e
dados sdo armazenados em meio digital, at¢ mesmo sdo compartilhados desta
maneira entre componentes do grupo de projeto. Com isso, percebe-se que seria mais
viavel e pratico uma ferramenta digital que pode ser alimentada também por registros

manuais atraves de fotos, imagens, audios e videos.

4.2.4 Analise Geral de Dados

Realizando a triangulacdo entre os dados obtidos através das observacoes,
guestionarios respondidos pelos alunos e entrevistas com professores foi possivel
verificar os pontos mais frageis do processo de projeto. As conexdes entre as etapas
e o fato de realizar o projeto como check list muitas vezes dificultam o entendimento
do processo de projeto trazendo resultados pouco inovadores e criativos, pois 0 uso
correto das ferramentas n&o acontece. E necessaria uma reflexdo dos resultados das
atividades, pensar que direcionamentos estes resultados d&do e verificar as

possibilidades de mudanca de projeto.

No quadro 16, € apresentado um comparativo das dificuldades dos alunos, com base
na observacdo do pesquisador, questionarios respondidos pelos alunos e entrevistas

realizadas com professores de projeto. Neste quadro 16, estdo apenas dificuldades
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gue foram percebidas na observacao ou que foram citadas por no minimo dois alunos
el/ou dois professores. Este critério foi utilizado para comparar as respostas que foram

mais recorrentes.

Quadro 16 — Comparacédo das dificuldades com o processo de projeto
verificadas nos levantamentos por observacfes (pesquisadora),
guestionarios (alunos) e entrevistas (professores)

Etapas Dificuldades Pesq. |Alunos |Prof.
Identificagdo do | Desenvolver Sintese Grafica X
Publico Sintese textual (ao criar uma marca) X
Desenvolver e aprofundar
. . X X
Processos métodos/ferramentas de projeto
Desenvolver um desenho de projeto X X
Coleta de Dados | Coletar dados de forma aprofundada X X
Desvincular de gostos pessoais X
. Pensar fora do contexto de moda X X X
Desenvolvimento — x X
da Tematica Se apegar as primeiras ideias
Propor temas dbvios/sem aprofundamento X X X
Conectar marca, tema e publico X X
N Gerar ideias suficientes X
Geragao de c - X
Alternativas Umprir prazos
Pensar em algo novo X X
Cumprir prazos X
Harmonia e conexao entre pecas, cores,
Definicdo da . pee X X
- tema e elementos de estilo
colegdo - -
Fazer com que todas informagdes do X X
projeto facam sentido
Geral Pensar além do produto X

(fonte: elaborado pela autora)

Pode-se verificar que os trés meios diferentes de coleta apontaram as seguintes
dificuldades: pensar fora contexto de moda e propor temas Obvios sem
aprofundamento. A segunda dificuldade pode ser uma consequéncia da primeira. Em
seguida as dificuldades que foram apontadas por pelo menos dois meios de pesquisa
diferentes foram: falta de aprofundamento nos métodos de projeto, assim como a
capacidade de desenvolver um desenho do seu processo. Também foram apontadas
a falta de profundidade na coleta de dados, apego a primeira ideia, conexao entre
marca, publico alvo e tema da cole¢do. Além disso, foram, da mesma forma, citadas
por pelo menos duas técnicas de coletas diferentes: pensar algo inovador, harmonia

entre pecas da colecéo, cores, tema e elementos de estilos e, também, fazer com haja
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sentido entre as informacdes do projeto e que as etapas e ferramentas utilizadas

realmente sejam Uteis ao projeto.

Acredita-se que muitas dessas dificuldades poderiam ser amenizadas se duas delas
recebessem uma maior atencdo: a dificuldade relacionada aos métodos de projeto e
de pesquisa fora do contexto de atuacéao, no caso a Moda. Aprofundar o conhecimento
de métodos e processos, buscando saber como funcionam as ferramentas e etapas
de projeto, seria importante para que nao se trabalha uma lista de tarefas e sim um
processo em movimento, que pode ser modelado antes, durante e apos o projeto.

E importante que ao ganhar experiéncia de projeto o aluno comece a identificar que
tipo de ferramenta ou etapa serdo mais Uteis para determinados projetos. Aceitar que
0 projeto é mutavel, que pode ser alterado seu percurso e que talvez, inicialmente,
ndo se fez a melhor escolha, mas que se pode melhorar e aperfeicoar. Nada &

estanque, por isso o kit deve ser modular, flexivel e intercambiavel.

Ao trabalhar com ideias preconcebidas ou referéncias Obvias e utilizar ferramentas
apenas para cumprir etapas ndo se desenvolve algo novo, pois as ferramentas
perdem o seu real sentido. Essas ideias preconcebidas podem estar ligadas a falta de
pesquisa, tanto do aprofundamento de pesquisa sobre o publico alvo quanto
pesquisas mais amplas e abertas ndo focadas apenas em Moda. Pesquisas que
ampliem a bagagem do aluno e que, muitas vezes, ndo Sado pesquisas para um
determinado projeto ou pesquisas pontuais que fazem isso, sédo as informacdes que
ele vai coletando ao longo da sua vida académica e que, posteriormente, como
profissional, acaba formando seu repertdrio. E necessario beber de outras fontes além
das do seu entorno. Para o kit, deve-se pensar em alternativas para estimular essas

acoes.

Organizacdo e planejamento no projeto sdo fundamentais, seja em projetos
académicos ou profissionais. Geralmente alunos ja tém seu cronograma de entregas,
mas uma agenda de planejamento para que possam se organizar para entregas
sinalizando como e quando chegardo ao que é solicitada pode contribuir para o

percurso projetual.

O estimulo & autonomia pode estar em buscar as informagdes por conta prépria, ndo

recebendo uma receita de bolo em que o aluno recebe a lista de ingredientes e passo
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a passo de como fazer. Conforme outros estudos j& apresentados, no subcapitulo 3.4,
Martins e Wolff (2015) relacionam a autonomia do aluno com a capacidade de gestao
e de busca das informagodes.

Muitos alunos ja sao naturalmente estimulados pela vontade e paixdo de projetar,
porém a gameficacdo pode estimular estes alunos ainda mais, e despertar interesse
dos que ndo tem o mesmo estimulo naturalmente. Interessante seria uma forma de
jogo com pontuagcdo e com um obijetivo final. Esta ideia de gameficacdo pode estar
vinculada a questdo de aproximar o aluno da realidade do mercado. Os estudos de
Bohemia e Davison (2012), j& citados anteriormente, apontam que aproximar o aluno
de situacbBes reais desenvolve sua autonomia. Além disso, os pesquisadores
descrevem a importancia do retorno do professor nas atividades desenvolvidas pelos
alunos, que os autores denominam de Avalicdo Formativa. Entdo, pode-se pensar em
alguma forma de retorno para aluno na plataforma, porém deve-se considerar a

importancia dos assessoramentos de projeto.

Os alunos podem se sentir estimulados pelo fato de contribuir de alguma maneira para
0 proprio kit dentro desta gameficacdo e, assim, também desenvolverem sua
autonomia. Conforme os estudos de Lave e Wagner (1991°% apud BOHEMIA;
DAVISON, 2012), a ideia de colaboracdo e compartihamento de ideias e

conhecimento, contribuir para desenvolvimento da autonomia.

Uma ideia inicial € de o kit se apresentar em forma digital, de tal maneira que
permitisse a realizacdo de projetos individuais ou em grupo, sendo executados por
alunos e gerenciados pelo professor. Esta ferramenta teria funcdes para organizar os
projetos, armazenar as informacdes e fazer entregas, enquanto o professor pode

acompanhar o desenvolvimento dos projetos e estabelecer prazos.

As etapas manuais ndo seriam deixadas de lado: seriam registradas e inseridas dentro
da ferramenta. Para o aluno seria uma espécie de scketchbook digital. Desta maneira,

pode funcionar melhor do que se fosse ao contrario, imprimir o que é realizado no

6 LAVE, J.; WENGER, E. Situated learning: legitimate peripheral participation. New York: Cambridge
University Press, 1991.
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meio digital e cortar e colar no scketchbook manual. Além de que, em trabalhos em

grupo, todos os membros teriam acesso a todos os dados através da ferramenta.

Frente a todos esses dados e informacdes, foi desenvolvida a proposta de ferramenta
desta tese. Trata-se de um aplicativo simples, sem ferramentas muito complexas para
o sistema androide e 10S, visando a facilidade de acesso para os alunos. Sabe-se
gue hoje ja existem aplicativos e programas mais complexos com uma série de
funcbes, mas a intencao € facilitar o acesso ao maior nimero de alunos possivel.
Pensou-se em outros formatos como livros ou sketchbook fisico, por exemplo. Mas
seria complexo a reutilizacdo deste material a cada semestre e acabaria tendo um
custo muito alto. O aplicativo precisa de um investimento para o desenvolvimento
assim como qualquer outra opc¢éo (jogo de tabuleiro, cadernos, livros, etc.), mas ele
pode englobar todas as questdes em apenas um meio e pode ser utilizado infinitas

vezes.

Foram pesquisadas outras ferramentas com propostas relacionadas a projeto. Asana
(asana.com) por exemplo € uma plataforma paga, que pode ser experimentada
gratuitamente por 30 dias. A proposta € um gerenciador de projetos que pode ser
usado em equipes, € possivel inserir arquivos de um desktop por exemplo. Trabalha
com linha do tempo, calendario, graficos de desempenho e mapas mentais com
atividades. Outra ferramenta disponivel € a Mural (mural.com). Trata-se, também, de
uma plataforma paga que tem algumas similaridades com a citada anteriormente,
porém oferecem algumas ferramentas como persona, mapa de experiéncias e
business model canva. Talvez a mais conhecida seja a plataforma Trello (trello.com),
que oferece a possibilidade de trabalho em equipe e compartilhamento de quadros. E
possivel designar funcdes para os membros da equipe e utilizar etiquetas coloridas

para sinalizar status de atividades.

No capitulo a seguir, € apresentada a proposta de ferramenta deste trabalho, seu
funcionamento e funcionalidades, relacionando as mesmas com as necessidades
apontadas pelas pesquisas. Também sdo apresentadas as avaliacdes realizadas

pelos grupos focais de professores e de alunos.
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5 PROPOSTA DE FERRAMENTA

Visto que seriam necessarias diferentes funcionalidades para a ferramenta e
considerando, também, a forma como os alunos armazenam suas informacdes de
projeto, isto €, usando tanto o meio digital como o analégico, primeiramente, se optou
em trabalhar no formato de aplicativo para tablets e telefones moveis. Este aplicativo
deveria funcionar em dois tipos de sistema I0S e Android, possibilitando, assim,

abranger a um maior nimero de alunos possivel.

Porém, o sistema de aplicativos ocupa um espaco consideravel de memoria destes
dispositivos, ainda mais considerando que a proposta € a de se ter a possibilidade de
armazenar todas as informacdes de projeto dentro do préprio aplicativo. Visto que os
alunos utilizam diferentes dispositivos, como celulares, tablets, computadores e
notebooks, a plataforma responsiva se mostrou uma melhor alternativa. Ela se adequa
a diferentes tamanhos de telas e aparelhos, podendo ser usada em qualquer um
destes dispositivos citados. Trata-se de um site no qual o usuario podera se logar e
acessar todo seu conteudo. No caso de tablets e celulares, fica disponivel um icone

de acesso rapido, muito similar aos icones de aplicativos.

A ideia é que esta plataforma possa ser acessada de qualquer dispositivo. Ela
funciona como uma espécie de sketchbook digital, no qual o aluno podera inserir seus
materiais e 0s armazenar. Esses materiais podem ser desenvolvidos de forma
analogica (desenhos manuais ou colagens, por exemplo) ou digital (textos ou
desenhos, por exemplo) utilizando outros softwares e, depois, inseridos na plataforma,
como se detalha mais a frente nessa tese. Esse armazenamento faz parte das
funcionalidades para uma melhor organizacdo e concentracdo das informacdes de
projeto, porém, essa ndo é a principal funcionalidade. Assim, como tudo que esta

sendo proposto, é necessario que haja uma verificacdo da viabilidade técnica.

A funcao principal da plataforma esta relacionada com a escolha e o desenvolvimento
do processo de projeto pelos alunos, incentivando a pesquisa de métodos e
ferramentas e a gestdo dos projetos por cada estudante. A seguir, é apresentado o

funcionamento da plataforma, detalhando esta e outras funcionalidades. Ha dois tipos
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de usuéarios, alunos e professores. Eles possuem na maior parte diferentes atividades,

porém elas estéo relacionadas entre si.

O percurso do usuario, as funcionalidades e o layout das paginas da plataforma foram
todas desenvolvidas pela autora da pesquisa de forma manual. Para uma melhor
visualizacdo e entendimento da proposta, a apresentacdo gréafica foi desenvolvida

pela designer Melissa Pozatti.

5.1 FUNCIONAMENTO DA PLATAFORMA

Aqui serdo apresentadas as principais funcdes e atividades disponiveis dentro da
plataforma. Essas foram separadas, nessa sessdo, pelo tipo de usuario para um
melhor entendimento. Sera iniciada a explicacdo pela parte do usuario aluno ou
designer, seguido das funcdes para professores ou gestores de projeto. Estas
nomenclaturas de designer e gestor de projeto foram escolhidas pensando em uma
aproximacgdo com a realidade de mercado, assim como outras questdes que sao

abordadas ao longo dessa descricao.

Inicialmente qualquer usuario, seja aluno ou professor, ira acessar uma tela principal
com explicacdes de como funcionam a plataforma e as suas ferramentas. No caso de
um novo usuario, ele podera realizar cadastro inserindo seus dados e indicando
algumas preferéncias, como por exemplo, como ele gostaria de receber notificacdes
dos seus projetos, se através de e-mail, mensagens na propria plataforma ou no icone

da tela.

No caso de um usuario ja cadastrado ele ira realizar o login e abrir4 a tela da figura
24, com dois perfis e uma opcéo de colaborar com a plataforma. O professor utilizara
o perfil de Gestor do Projeto e, o aluno, o de Designer. Ambos podem colaborar com

a plataforma que sera explicado mais adiante.

Clara Pires sera o perfil ficticio de aluno para demonstracdo da plataforma. No
subcapitulo a seguir sdo apresentadas as funcdes para o perfil de designer, no caso

o aluno como usuario.
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Figura 24 — Perfis da Plataforma

Clara Pires @

Gestor de Projeto

Designer

Quero contribuir com Logo

(fonte: elaborado pela autora)

5.1.1 Percurso do usuario aluno

Na modalidade aluno, existem seis possibilidades de botdes conforme a figura 25. No
botdo de Projetos Concluidos, é possivel verificar projetos de outros semestres que
foram realizados e finalizados. Ja4 no botdo Projetos em Andamento, o aluno tem
acesso ao projeto que estd acontecendo no semestre vigente.

Figura 25 — Tela de opc¢des para alunos

Clara Pires @
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(fonte: elaborado pela autora)

Os projetos poderao ser realizados em grupos ou de forma individual, conforme cada

professor determinar no semestre. Estas op¢des também se mostram importantes



120

para exercitar diferentes habilidades dos alunos em diferentes periodos do Curso,

sendo o trabalho colaborativo uma delas.

Em Convites Pendentes, o aluno recebe o convite para participar do projeto do
semestre, isso acontece no inicio do projeto. No caso de projetos em grupo, o
professor ira criar os grupos (que podem ser escolhidos pelos préprios alunos em aula,
ou pelo professor — a critério deste a cada semestre). Nas primeiras aulas, o professor
ird criar os grupos e os alunos recebem o convite pela plataforma. O restante dos
botBes serd apresentado mais adiante. Em aula, os alunos poderéo se organizar para
divisdo de tarefas e responsabilidades de cada componente dentro do grupo. Dentro
da plataforma o Gestor de Projetos € o professor e os aluno sdo os Designers, mas
nada impede que os alunos elejam um lider responséavel pela conexado do grupo no

trabalho.

Seguindo o percurso do aluno que recebeu um convite para um projeto em grupo, ele
ird acessar esse botdo e entrara em uma tela na qual esta sinalizado qual o projeto
referente e, entdo, ira clicar no projeto. Neste caso do exemplo, o aluno ingressa no
Atelié IV (projeto do 4° semestre) e visualiza a tela com quatro botdes para este projeto
(figura 26).

Figura 26 — Botdes dentro do projeto

|:] Clara Pires @
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(fonte: elaborado pela autora)

O primeiro botdo, Sobre, traz um texto escrito pelo professor da disciplina,

apresentando o projeto, explicando seu foco e dando uma sintese do que sera
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necesséario. Neste caso o texto é uma pequena apresentacdo do projeto, mais
colocagcBes devem ser feitas, em aula, pelo professor. Ndo ser4d um espaco com
informacgdes muito detalhadas do projeto ou da empresa parceira, justamente para
gue os alunos pesquisem sobre isso dentro do seu percurso projetual.

No botdo Membros, o aluno tem acesso a uma caixa de mensagemns na qual é
possivel escrever mensagens de texto, com op¢do de anexar arquivos. O aluno,
também, consegue selecionar se a mensagem vai ser enviada para todo o grupo,
somente para um ou mais membros especificos e para o professor. E uma funcéo de
comunicacdo com o grupo e podera ser utilizada para compartilhar informacdes,

pesquisas e arquivos com o grupo e professor.

Clicando no botéo de Prazos e Entregas, o aluno ir&a verificar as entregas solicitadas
pelo professor para aquele determinado projeto, conforme a figura 27. Ficam
disponiveis como clicaveis as datas e ao lado o titulo da entrega, os quais séo
definidos pelo professor, conforme serd mostrado mais adiante no percurso do
professor. Acessando uma das datas, € possivel verificar um breve texto publicado
pelo professor sobre a etapa a ser entregue, ali o aluno também tem a opcéo de
anexar o arquivo e enviar para que o professor tenha acesso. O numero e os tipos de
entregas serao definidos pelo professor da disciplina. Caso haja mais entregas do que
aquelas que aparecem na tela principal, o aluno podera utilizar a barra de rolagem do
lado direito para visualizacdo das restantes. Todos os membros do grupo podem
realizar entregas, cabe ao grupo a divisdo de tarefas e de responsabilidade pelas

postagens de cada uma delas.

Voltando para tela anterior, referente a figura 27, é possivel clicar no botdo Iniciar.
Este botdo conduz ao inicio do projeto, do processo projetual de cada aluno (no caso
de projeto individual) ou cada grupo (no caso de projetos em grupo). Esta etapa de
desenvolvimento e montagem do seu proprio processo de projeto, de acordo com a
necessidades do projeto, € o principal diferencial da plataforma. A ideia é que
plataforma ajude o aluno, mostrando opcdes de etapas e ferramentas, porém ele deve
fazer as escolhas de acordo com o projeto em questdo. Este processo € flexivel e
pode ser adaptado e melhorado ao longo do projeto. Existe a possibilidade de

adicionar novas etapas ou ferramentas caso necessario, ou até mesmo exclui-las.
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Figura 27 — Tela de prazos de entrega para alunos

I:‘ Clara Pires @

Atelier de Projeto IV Prazos e Entregas

Desenho de Processo de Projeto
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Assessoramento de Definicao da Colegao com as Geragoes de Alternativas
24.06.2019| Entrega Servigo | Comunicagéo | Experiéncia

05.07.2019 | Apresentacao Final

(fonte: elaborado pela autora)

Conforme a figura 28, ao iniciar um novo projeto os alunos visualizam uma tela com
trés macro etapas de projeto, separadas em cores, como diferentes Post It's. Estas
macro etapas foram baseadas nos estudos de Santos (F. A. N. V dos, 2012):
Preconcepcéo, Concepcéo e P6s-Concepcao. Elas estédo dispostas de forma circular,
mostrando que é possivel retornar ou prosseguir nas etapas quando necessario. A
divisdo em trés macro etapas foi necessaria para um melhor direcionamento e
organizacao das ferramentas e etapas de projeto, como serd mostrado mais adiante.

Figura 28 — Tela Iniciar, macro etapas de projeto

Clara Pires @
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(fonte: elaborado pela autora)
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Clicando em Preconcepcéao, o aluno acessa diversas opcoes de ferramentas e etapas,
gue sdo mais adequadas para fase inicial do projeto. Na Concepcéo, sé&o
apresentadas ferramentas de fases intermediarias de projeto, mais relacionadas ao
desenvolvimento. Na etapa de Pdés-Concepcdo, estdo ferramentas voltadas para
finalizacdo do projeto. Podem existir ferramentas e etapas que estédo disponiveis em
mais de uma macro etapa, caso seja possivel as usar em diferentes etapas. Pode ser,
por exemplo, um tipo de pesquisa. Na figura 29, é possivel ver uma série de
ferramentas que podem ser utilizadas nas fases iniciais de projeto. A plataforma pode
agregar novas ferramentas com o passar do tempo e isso pode ocorrer de duas
maneiras: por iniciativa da plataforma ou pela colaboracédo dos usuarios, explicado

mais adiante.

Figura 29 — Tela ferramentas de preconcepgéo
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(fonte: elaborado pela autora)

Conforme a figura 29, pode-se visualizar esse ambiente das ferramentas da macro
etapa de Preconcepcdao. As ferramentas estdo organizadas de forma linear e a ordem
como elas estao dispostas néo interfere em nada, poderia ser em ordem alfabética,
por exemplo, para facilitar a localizagéo. O aluno pode usar a barra de busca, usando
palavras-chave, parair direto a determinada ferramenta. Em cada ferramenta ou etapa
mostrada, uma das op¢des que o aluno tem € uma caixa de marcacdo, no canto
inferior esquerdo, na qual ele pode selecionar a ferramenta que quer usar. Ao lado da

caixa existe um icone “i” clicavel que traz informagdes da ferramenta.
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Conforme a figura 30, pode-se verificar que a informacéo trazida € uma sintese da
ferramenta ou etapa, e mostra, também, o tempo total sugerido para o uso da mesma
e referéncias de autores que abordam a ferramenta ou etapa de projeto em questao.
A plataforma ndo dara informacfes detalhadas das etapas e ferramentas, ela traz
informacdes para que aluno possa pesquisar mais sobre a mesma e seus usos. Esta
escolha foi feita com base nos resultados das coletas de dados e na pesquisa
bibliogréfica, ja mencionadas de outros estudos que abordam autonomia de projeto e
autonomia dos alunos. A intencdo € que eles pesquisem e busquem a informacéo a

partir de uma orientacao.

Figura 30 — Tela de exemplo de informacado de ferramenta

|:| Clara Pires @
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A Referéncias:
Borba, Gagiasi, Giorgi (2008)
Scaletsky (2016)

W Colaborador: Luis Reis

(fonte: elaborado pela autora)

Neste exemplo, também consta uma estrela e o nome de um colaborador. Trata-se
de uma ferramenta que foi enviada por um usuario como sugestao para plataforma.
Este tipo de colaboracgéo tem critérios de envio, como por exemplo enviar referéncias
juntamente com a proposta que passara por uma curadoria da plataforma, como se

vera detalhadamente na funcionalidade Colaborar.

Depois de selecionar todas as ferramentas que serdo utilizadas, marcando as
mesmas conforme o exemplo ja mostrado na figura 29, o aluno podera passar para
etapa de Concepcédo. Faz o mesmo processo de verificar as ferramentas, informacdes
sobre elas e seleciona-las. A diferenca é que o fundo da tela sera na cor amarelo e as
ferramentas serdo adequadas para etapa de Concepgdo. O mesmo processo
acontece depois na etapa de Pés-Concepcao, mudando o fundo da tela para a cor
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roxo. Cada ferramenta ou etapa tem uma cor correspondente a sua macro etapa no
inicio do projeto conforme apresentado na figura 28. Todas as ferramentas estdo
desbloqueadas, assim, os alunos tém acesso a todas elas. Deve-se considerar o uso
de algumas, se indicadas pelo professor, ou o aluno tem a total liberdade de escolha,
conforme o0 semestre, 0 projeto e o professor que estd ministrando a disciplina. A
plataforma né&o substitui o contato com o professor, assim como aulas expositivas e

praticas realizadas.

Apés selecionadas todas as ferramentas, 0 passo seguinte é visualizar o seu espacgo
de projeto. Na figura 31, o exemplo ja esta com o processo todo organizado pelo aluno
ou pelo grupo. Esta area de trabalho ira aparecer sem os desenhos das flechas
apresentando, somente, os Post It's de cada ferramenta separado pelas cores
correspondentes a sua macro etapa. Isto €, ainda ndo estarédo organizadas pela ordem
dos processos. O aluno que ira escolher a ordem e as conexdes que quer fazer entre
as etapas e ferramentas que elegeu para compor 0 seu processo de projeto. Na lateral
da tela, estdo disponiveis ferramentas de setas, sendo essas de diferentes tipos,
ferramenta lapis para desenhar e fazer anotacdes e barra de rolagem.

Figura 31 — Tela de exemplo espaco de trabalho, parte superior

Clara Pires @

(fonte: elaborado pela autora)

Através da barra de rolagem, é possivel visualizar a parte de baixo do espaco de
trabalho, conforme exemplo da figura 32. Além da continuagdo do desenho de
processo na parte inferior esta localizado um cronograma com a ordem das

ferramentas utilizadas vinculadas as datas de entrega. As datas que aparecem ali séo
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as datas de entregas propostas pelo professor da disciplina. A ordem das ferramentas
no cronograma abaixo é determinada pelo periodo de uso da ferramenta que o aluno
ou o grupo determina, conforme sera mostrado em um detalhamento especifico nesta

descricao da plataforma.

Figura 32 — Tela de exemplo espaco de trabalho, parte inferior

Clara Pires @
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(fonte: elaborado pela autora)

No caso de trabalhos em grupo, sugere-se a montagem deste desenho em aula, com
a participacdo e organizacdo de todos os membros do grupo, juntamente com o
assessoramento do professor. ApGs a realizacdo desta montagem do processo, €
possivel altera-lo em qualquer momento e por qualguer membro do grupo, por isso é

importante a organizacao e conexao entre os alunos do grupo.

Este espaco ajuda o aluno, ou grupo, na organizacao e realizacéo das tarefas, e pode,
também, armazenar os trabalhos feitos em cada tarefa ou etapa. Conforme mostrado

na figura 33, cada ferramenta apresenta quatro opgdes de uso. A primeira € o “” ja
mencionado anteriormente, em que o aluno poderé clicar e acessar as informacgdes
sobre a etapa ou ferramenta escolhida. A segunda é o calendario, no qual o aluno
podera determinar o periodo desta etapa ou uso desta ferramenta. E, definindo o
periodo de inicio e de fim, ela se encaixa no cronograma de “calendario”, que aparece
na parte inferior da figura 33. A quarta opgéo é o “upload”, em que o aluno, ou o grupo,
pode armazenar a tarefa realizada, que ser& explicado a seguir. O Ultimo botéo € a

“lixeira”, que serve para excluir a etapa ou ferramenta caso ndo seja utilizada.
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Figura 33 — Op¢odes de uso em cada ferramenta ou etapa

Coleta de
Dados
Analise de

Similares

@ 1 40

k

(fonte: elaborado pela autora)

No caso da opcao “upload” o aluno, em projetos individuais ou em grupo, podera
realizar uma atividade com determinada ferramenta de projeto, ou em determinada
etapa, e armazena-la como uma espécie de sketchbook digital, onde todos os
componentes do grupo e o professor terdo acesso. No caso de divisdo de tarefas,
cada aluno podera ficar responsavel pela postagem de cada tarefa realizada, ou o
“lider” do grupo podera depositar todo o material. Na figura 34, pode-se verificar as
possibilidades de armazenamento: arquivos digitais (formatos pdf, ppt, docx, por
exemplo), imagens (jpg), videos curtos e audios curtos. Neste caso o aluno, ou todos
0s componentes do grupo de projeto, tem acesso e podem fazer alteracdes no projeto,

e fica salva sempre a ultima versao, assim como no desenho de projeto.

Figura 34 — Tela de exemplo armazenamento de arquivos

(fonte: elaborado pela autora)
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No caso de trabalhos em grupo, refor¢ca-se que é necessério haver uma organizacao
guanto a questdo do armazenamento de arquivos. O professor tem acesso para
visualizacdo, porém nao pode fazer alteracdes, conforme serd apresentado no

percurso do professor.

Todas as etapas e ferramentas tém esse espaco de armazenamento de material,
inclusive as que ndo séo consideradas entregas pelo professor. Esses recursos visam
facilitar a organizagéo dos alunos em relagdo ao armazenamento das informagdes de
projeto. Tem o objetivo de reunir atividades realizadas que, muitas vezes, estédo
distribuidas entre arquivos digitais no computador, desenhos e anotacdes em
sketchbooks analégicos. Mas, ndo h'o objetivo de substituir uma interagdo presencial
e social dos grupos e do professor com os alunos. O acompanhamento destas

atividades pelo professor em sala de aula é fundamental.

Ao sair do projeto em andamento, o aluno acessa a tela ja mostrada na figura 25.
Seguindo a ordem das func¢bes, sera mostrada a funcédo Alerta. Neste exemplo da
figura 35, € possivel ver que no perfil desta aluna constam dois alertas. Essas sao
mensagens que ela pode receber dos colegas de grupo, do professor, ou lembretes
de entregas do projeto. O aluno, ao se cadastrar, podera optar por receber alertas e
de que forma gostaria de os receber. Podera selecionar quantos dias antes da entrega
gostaria de receber o lembrete, se gostaria de receber na tela do aplicativo conforme

a figura 35, através de e-mail cadastrado no seu perfil ou ainda as duas opcoes.

Nesta tela, figura 35, também €& possivel optar pela funcdo Verbas, que esta
relacionada a pontuacdo dentro da plataforma e do projeto. Com a intencédo de
estimular a participacdo dos usuarios a contribuir com a plataforma e de aproximar os
alunos a realidade de mercado, dentro do projeto optou-se por um sistema de pontos.
N&do se baseia em valores de mercado, mas tem intencdo de desenvolver a
responsabilidade nas entregas, assim como incentivar a pesquisa dos alunos. Seria

uma espécie de “dinheiro” proprio da plataforma.

No botdo Verbas, o aluno consegue acessar 0S seus pontos em uma espécie de
extrato, ele tera acesso aos pontos do seu perfil em Verba Pessoal e, aos pontos do
projeto em andamento, pelo nome do projeto, como, no exemplo a seguir, Atelié IV.

Ele podera conquistar pontos através da colaboragdo com a plataforma: esses seréo
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adicionados a sua verba pessoal. Os pontos do projeto que estd em andamento,

relacionado as entregas, € adicionado as verbas do projeto em questéo.

Figura 35 — Tela de exemplo de alertas

Clara Pires @
LOGO

Projetos Concluidos & Alertas \|
(3 [rromos smaniamart
@ Convites Pendentes (9 Pilular Estimulantes o

(fonte: elaborado pela autora)

No exemplo da figura 36, é possivel verificar a verba inicial do projeto. Ela é fornecida
pelo professor da disciplina, ele que estipula o valor inicial e o valor esperado a ser

atingido ao final do projeto.

Figura 36 — Tela de exemplo de visualizag&o das verbas
do projeto em andamento

] Clara Pires (®
Verba Pessoal Atelié IV

Atividade Valor
Verba Inicial 30.000
Bonus Entrega Antec.  5.000

Atraso Entrega -5.500

*ROPORN T

+29.500

(fonte: elaborado pela autora)

Os alunos podem ganhar ou perder pontos no decorrer do projeto. Isso estara
vinculado as entregas definidas pelo professor. Conforme o exemplo, é possivel ver
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gue, inicialmente, os grupos de projeto receberam uma verba de 30.000 pontos e, 0
grupo exemplificado, recebeu um bbdnus por uma entrega antecipada e uma
penalizacdo por uma entrega atrasada. Ao final de cada projeto os pontos s&o
divididos pelos componentes do grupo e sdo somados a Verba Pessoal de cada aluno,
conforme exemplo da figura 37. No caso dos projetos individuais também sao

somados a Verba Pessoal ao final do projeto.

Figura 37 — Tela de exemplo de visualizacdo das verbas pessoais
em andamento

I:I Clara Pires @
Verba Pessoal Atelié IV

Projeto
Atelié Il
Atelié Il

¢
O
JAN
&

+52.000

(fonte: elaborado pela autora)

Voltando a figura 35, pode-se verificar mais uma das funcdes para o aluno. No canto
direito inferior, existe a opcéo Pilulas Estimulantes, que mostra que a aluno tem uma
pilula para ser visualizada. Esta funcdo busca estimular os alunos a conhecerem e
pesquisarem assuntos das mais diversas areas, como, por exemplo, Arte, Tecnologia,
Histdria, Materiais, Design. Muitas das informacdes que eles, irdo receber, ndo iriam,

provavelmente, buscar por falta de tempo, de interesse ou prévio conhecimento.

Através da funcdo Pilulas Estimulantes, o aluno recebe um estimulo que ele pode
determinar a periodicidade, se prefere receber diariamente, em dias intercalados ou
semanalmente, fazendo esta definicdo no seu perfil. Ao clicar no bot&o, para verificar
o que foi recebido, ele visualiza uma imagem e um pequeno texto que a descreve,
como se pode ver no exemplo na figura 38. No exemplo, a aluna recebeu uma imagem
de uma obra de arte, com texto que descreve suas caracteristicas e de seu autor. Nao
sendo visualizada a totalidade do texto, usa-se a barra de rolagem lateral para ver o
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restanteo. Serdo informacdes curtas, para que aluno possa conhecer referéncias que
talvez, naturalmente, ele ndo conheceria. Depois, conforme o interesse dispertado no

topico, ele pode se aprofundar e pesquisar mais sobre essas referéncias.

Figura 38 — Tela de exemplo de visualizagao de Pilula Estimulante

I:‘ Clara Pires @

Pilulas Estimulantes

I
S
VAN
&

“The Big Fish", do cubano Julio Larraz, é
um trabalho realista e vibrante. O autor
gosta de retratar cenas do cotidiano...

(fonte: elaborado pela autora)

Esta funcdo busca colocar o aluno em contato com outras areas, diferentes da sua
area de atuacdo, ou seja, a moda. E uma funcdo que, a longo prazo, se espera que
contribua para a construcao de reportério pessoal do aluno. Ndo é esperado um uso
imediato de cada pilula, mas que alguns destes assuntos despertem o interesse do
aluno para pesquisar assuntos de diferentes areas. O alcance do repertorio pessoal
de cada pessoa € responsavel por facilitar a questdo das tematicas de colecao, por
exemplo. Como séo assuntos diversos, e hdo necessariamente ligados ao projeto em
andamento, e, também, levando em consideracéo que essa ferramenta contribui para
uma construcdo de repertorio e ao estimulo a pesquisa, seria indicado que o aluno
recebesse esses estimulos em dias intercalados, talvez em um espaco de dois a trés

dias no maximo.

Ao voltar a tela de login, exemplificada na figura 24, além do perfil de aluno (designer)
e professor (gestor de projeto), existe um botdo de Colaborar com a Plataforma. Esta
€ uma fungdo que também resulta em pontuagdes, na parte das Verbas Pessoais.
Neste caso, o usuario pode colaborar com a plataforma enviando referéncias de
opcOes de ferramentas ou etapas de projeto diferentes das que ja estdo na plataforma.
Também é possivel contribuir enviando referéncias de pilulas estimulantes (figura 39).
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Figura 39 — Tela de espaco para contribuir com a plataforma

[

Que tal ganhar um bonus para contribuir
com a plataforma?
o

[[] Quero contribuir com pilulas estimulantes!

[C] Quero contribuir com métodos e ferramentas de projetol

(fonte: elaborado pela autora)

Esta tela apresenta um espaco para um breve texto, onde ja ha indicacées do que o
colaborador deve escrever. E necessario constar autores e fontes, também existe a
opcédo de anexar um arquivo no icone de “clips”, e a opcao de inserir um link no icone
de corrente. Estes materiais podem ser artigos, teses, e dissertacdes, por exemplo.

Neste caso, existiria uma curadoria destes conteudos para certificacdo de que estao
corretos e a fontes sado verdadeiras. Assim que a plataforma recebe o conteudo, esse
entra para uma fila de verificacdo. Depois de verificado, se estiver adequado, o
colaborador recebe os pontos e o conteudo € publicado como ferramenta de projeto
ou pilula estimulante, conforme seu envio. Na publicacdo, ird aparecer uma estrela ao
final do texto indicando quem foi o colaborador, conforme ja mostrado na figura 30,

valorizando a atividade de pesquisa do usuario e o estimulando a pesquisar mais.

5.1.2 Percurso do usuéario professor

A partir da figura 24, aqui sdo apresentadas as funcionalidades do perfil do professor,
o qual foi denominado Gestor de Projeto. Inicialmente, o professor tera duas opg¢oes,
acessar projetos concluidos e em andamento. Em projetos concluidos, é possivel
acessar trabalhos de turmas de semestres anteriores, mas a entrega final de cada
projeto. Ele podera optar por qual disciplina de projeto quer acessar e, em seguida, a

tela abre com os semestres e 0s respectivos grupos, conforme figura 40.
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Figura 40 — Tela de exemplo projetos concluidos

[] Bibiana . Horn @

Projetos Concluidos Atelié de Projeto IlI

2018/02 | Grupo 1- Valentina e Thais

2018/02 | Grupo 2 - Alice, Pedro e Julia
2018/02 | Grupo 1- Douglas, Camila e Elisa
2018/01 Grupo 2 - Jéssica e Roberta

2018/01 Grupo 3 - Gabriela, Valentina e Francisco

/i ATENGAD: OS ARQUIVOS FICAM ARMAZENADOS POR 365 DIAS

(fonte: elaborado pela autora)

Neste caso o professor tem a opcao de baixar o0 arquivo para seu computador, usando
o icone de download, mas ele também pode apenas visualizar o arquivo na tela,
usando o icone do olho. A terceira opcéo € deletar o arquivo (icone de lixeira). Nesta
tela também existe um aviso de quanto tempo os arquivos ficarao disponiveis para

acesso na plataforma.

No caso de o professor optar por acessar projetos em andamento, ele ira visualizar
o(s) projeto(s) do semestre vigente. O professor pode ter mais de um projeto no
mesmo semestre, caso tenha mais de uma turma de projeto. Na figura 41, foi usado

como exemplo Atelié de Projeto IV.

Figura 41 — Tela de exemplo de projeto em andamento

] Bibiana S. Horn @

Atelier de Projeto IV

o I — -
e[ o] [ e ]

(fonte: elaborado pela autora)
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Dentro de um projeto, o professor tem quatro op¢des de botdes. O primeiro deles é o
Sobre. Neste espaco o professor ira redigir um breve texto sobre o projeto do
semestre, explicando o foco do projeto e, caso haja parceria com empresas, a
empresa ou marca parceira. Outras informacdes podem ser incluidas, como, por
exemplo, o que se espera ao final de projeto que cada grupo entregue. Este texto é

visualizado pelos alunos conforme jA mostrado anteriormente no percurso do aluno.

O seguinte botdo é o de Grupos. Neste botdo o professor consegue visualizar e
adicionar grupos da disciplina, conforme figura 42. O professor é o responsavel por
criar os grupos. Mesmo que os alunos escolham os componentes, eles devem
comunicar ao professor, em aula, e ele fara a criacdo e enviara os convites pela

plataforma, como ja comentado no percurso do aluno.

Figura 42 — Tela de exemplo de grupos de projeto em andamento

|:] Bibiana S. Horn @

Grupos

_ Grupo1
_ Grupo 2
_ Grupo 3
_ Grupo 4
__Grupo 5

+ Adicionar grupo

(fonte: elaborado pela autora)

7

Ao lado de cada grupo, o professor tem dois icones, o “X” é para excluir o grupo se
necessario e, o icone da flecha, que é a opcao de acesso as informacdes e trabalhos

especificos daquele determinado grupo.

Entrado em um grupo especifico, o professor tem trés op¢des de botdes: Membros,
Verbas e Desenho de Projeto (figura 43). Estas opg¢Oes estdo todas relacionadas a
um anico grupo de trabalho por vez. No primeiro botdo, Membros, a visualizagdo dos
componentes é similar a do percurso aluno. Existe uma caixa de texto para envio de

mensagens juntamente com icone de anexar arquivos, e o professor pode se
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comunicar, mandar informagfes e materiais para grupo todo ou para apenas alunos

gue ele quiser selecionar no grupo.

Figura 43 — Tela de informacdes de um grupo

Bibiana S. Horn @

e[ e |
7 [ oo |

(fonte: elaborado pela autora)

Ja na opcao de Verbas, ele consegue acessar a verba do grupo. Pode verificar pontos
gue foram adicionados ou retirados do grupo e o saldo atual. Conforme a figura 44,

ele tem opcdes de adicionar verbas ou retirar conforme entrega ou ndo dos alunos.

Figura 44 — Tela de exemplo de visualizagdo de verba de grupo
D Bibiana S. Horn @
Verba Atelié IV - Grupo 2

Atividade Valor
Verba Inicial 30.000
Bonus Entrega Antec.  5.000

Atraso Entrega -5.500

+29.500

ER— T

(fonte: elaborado pela autora)

Ainda dentro de um determinado grupo de projeto, é possivel verificar o desenho de

seu projeto. Conforme a figura 45, o professor tem a visualizagcdo do processo
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desenvolvido pelo aluno ou grupo, ja mostrado no percurso do aluno. Neste caso o
professor ndo podera fazer alteracbes neste processo, alteracdes sdo permitidas
somente para os componentes do grupo. Somente o professor tem acesso aos
desenhos de projeto de cada aluno ou grupo. Os alunos conseguem visualizar
somente o seu desenho de projeto (em caso de trabalho individual) ou do grupo ao

gual eles pertencem, ndo acessam 0s correspondentes ao restante da turma.

O professor consegue verificar tudo que os alunos armazenaram em cada etapa ou
ferramenta utilizada, clicando no icone do olho, no canto esquerdo inferior de cada
uma das ferramentas. Ele podera fazer observacdes e sugestdes em relagdo ao
processo em um momento de apresentacdo ou assessoramento deste projeto em
aula. O professor pode inserir comentarios apenas nas entregas, conforme sera
mostrado mais a diante. No caso de o professor querer inserir comentarios em
determinadas etapas, deve defini-las como entregas.

Figura 45 — Tela de exemplo de visualizagcdo do professor
do desenho de projeto

Clara Pires ®

(fonte: elaborado pela autora)

A clicar no icone de visualizar, por exemplo, na etapa de tema de colecéo, o professor
consegue visualizar a realizacdo de uma tarefa, que ndo, necessariamente, seria uma
entrega. E possivel verificar as entregas e todas as outras atividades realizadas pelos

alunos através do desenho de projeto.
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Conforme a figura 46, pode-se verificar um exemplo de atividade de tematica de
colecdo. Neste caso, os alunos construiram um texto explicativo do conceito que
guiara sua colecdo e um moodboard que representa este conceito de forma visual.

Figura 46 — Tela de exemplo de visualizacdo do professor
de tarefa realizada

[] Bibiana S. Horn &

Tema de Colecao

y
E proposto um tema colorido, que
mescla a diversao dos anos oitenta com
0 bem estar dos estiddios de danga...

(fonte: elaborado pela autora)

Voltando a tela inicial do professor, figura 41, ele podera acessar o botdo Prazos e
Entregas. No exemplo da figura 47, é possivel verificar todas as entregas que foram
cadastradas pelo professor para este projeto. A data acompanha o titulo da entrega e

€ possivel adicionar mais entregas através do botao inferior “+ Adicionar Entrega”.

Figura 47 — Tela de exemplo de entregas propostas pelo professor
I:] Clara Pires @

Atelier de Projeto IV Prazos e Entregas

9 | Desenho de Processo de Projeto
X
9| Anélise da Marca
9 | Dois Tipos de Pesquisa Para Projeto (Livre)

9| Apresentacao do Conceito de Colecéo

9 | Assessoramento de Definicao da Colecdo com as Geragoes de Alternativas

9| Entrega Servico | Comunicacao | Experiéncia

05.07.2019 | Apresentacao Final

+Adicionar entrega

(fonte: elaborado pela autora)
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O professor pode verificar as entregas clicando sobre a data escolhida. Ele entdo ira
visualizar uma lista dos grupos que fazem parte daquele projeto. Ao lado de cada
grupo havera trés icones: visualizacdo da entrega na tela, download do arquivo e um
espaco para inserir comentarios para grupo a respeito desta entrega. Além de poder
acessar cada entrega, o professor podera adicionar outras entregas conforme citado
anteriormente. O processo de adicionar uma entrega é feito da mesma maneira para

todas as entregas que forem cadastradas.

Conforme a figura 48, o professor insere uma breve descricdo sobra a etapa a ser
entregue, no lado direito, estipula uma data inicial e uma data limite para envio. Abaixo
da descricdo, ele pode definir se ird pontuar e quanto ird pontuar o grupo ou aluno (em
projetos individuais) no caso de entrega antecipada ou no prazo limite. Ele também
pode optar por retirar pontos ou ndo, e quantos pontos no caso de uma semana de
atraso ou nao entrega da etapa solicitada.

Figura 48 — Tela de exemplo de pardmetros das entregas

I:' Bibiana S. Horn ®

Atelier de Projeto IV Adicionar Entrega

Margo 2019 <
D

Entrega antecipada
Entrega no prazo
Penalidade até 1 semana de atraso

Penalidade ndo-entrega

(fonte: elaborado pela autora)

Além destas funcdes relacionadas ao projeto dos alunos, existe a possibilidade de o
professor também colaborador com a plataforma ao optar por este botdo na pagina
inicial, antes de entrar no perfil de Gestor de Projeto. Ele também pode enviar

sugestbes de Ferramentas ou Fases de Projeto e Pilulas Estimulantes.

Depois de finalizada a proposta de percurso destes dois tipos de usuarios, aluno e

professor, foram realizados dois grupos focais. Um grupo com professores e, outro,
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com alunos. O objetivo destes grupos foi o de solicitar aos participantes que
realizassem uma avaliagdo sobre as funcionalidades da plataforma. Os
procedimentos e resultados dos grupos focais podem ser verificados no subcapitulo
5.2.

5.2 AVALIACAO DA PLATAFORMA

Os dois grupos focais foram realizados em momentos diferentes, mas todos no dia 11
de abril de 2019. No grupo dos professores, participaram um total de sete docentes:

a) trés do Bacharelado em Moda da Unisinos Porto Alegre que participaram
da etapa de entrevistas realizada anteriormente;

b) um do mesmo Curso, mas que nao participou da entrevista,

c) um do curso de Moda da Escola Superior de Propaganda e Marketing
Porto Alegre (ESPM Porto Alegre);

d) um do curso de Moda do Centro Universitario Ritter dos Reis Porto
Alegre (UniRitter Porto Alegre);

e) um do curso de Moda do Servi¢go Nacional de Aprendizagem Comercial
Porto Alegre (Senac Porto Alegre).

O grupo de alunos, foi composto por sete pessoas. Todos do curso Bacharelado em
Moda da Unisinos. Foram escolhidos alunos do mesmo Curso pela facilidade e
acesso, conseguindo assim um maior numero de participantes na mesma data.
Procurou-se variar os semestres em que os alunos estavam cursando projeto, para
se obter diferentes percepc¢des a partir de momentos distintos em que estdo no Curso.
Havia dois alunos do projeto de primeiro semestre, um, do projeto de terceiro

semestre, dois do projeto do quinto semestre e, dois, do trabalho de concluséo.

Os grupos focais foram gravados em video. Para ambos 0s grupos, antes do percurso
dos usuarios foi apresentado um breve panorama do trabalho e os principais
resultados dos dados coletados. Desta forma, foi possivel conectar as funcionalidades
desenvolvidas para a plataforma com as necessidades verificadas na coleta e analise
de dados. Foi disponibilizada uma lista com as funcionalidades que seriam
apresentadas nos percursos dos usuarios, para que 0s participantes pudessem fazer
anotacdes. Depois das explicacbes, eles poderiam expor suas percepcbes e

sugestoes.
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5.2.1 Avaliacao pelos professores

Para os professores foram apresentados os dois percursos, assim puderam analisar
também o perfil dos alunos. Percebeu-se a importancia da opinido dos professores
também no percurso dos alunos, visto que estes sdo 0s principais usuéarios da
plataforma. Desta forma, foi possivel a contribuicAo dos professores com suas

experiéncias docentes em relacao as funcionalidades propostas.

Ap6s a apresentacdo dos percursos, foi dado inicio as discussdes de cada
funcionalidade. Os professores tiveram algumas davidas gerais que foram sanadas
durante a exposicao dos percursos, e, depois, durante a discussao quando foram

aprofundadas as explicacdes das funcionalidades.

De forma geral, os professores acharam coerente a proposta das funcionalidades em
relacdo aos dados coletados. Um dos professores considerou incrivel o uso da
plataforma em aula, mas destacou que, também, seria muito Util para uso no mercado

como de confeccdes e em ateliés.

Outro professor comentou sobre a cor do layout, questionou se tinha alguma relacao
com a questdo do pantone destaque do ano. Colocou que seria interessante utilizar a
cor de referéncia da pantone da estacdo ou ano, trocando sempre a cor de fundo.
Outras sugestdes também foram feitas, como por exemplo, haver uma disciplina de
projeto que estimule os alunos a pesquisar ferramentas de projeto e alimentar a

plataforma.

Para um melhor entendimento das sugestfes, essas foram organizadas em quadros,
utilizando anélise de conteudo, sendo a categoria se refere a uma funcionalidade da
plataforma e a subcategoria a sugestdo a ela relacionada citada pelos professores.
No quadro 17, é possivel verificar as sugestbes dos professores em relacdo as

funcionalidades no percurso do aluno. Existem trés colunas:

a) aplicavel (A): quando estd de acordo com os objetivos do projeto,
assim como os dados coletados e analisados;

b) parcialmente aplicavel (PA): a sugestdo vem de encontro aos objetivos
do projeto, porém algumas questdes podem ser alteradas e sao
necessarias informacdes mais técnicas para a verificacdo de sua
viabilidade;
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c) ndo aplicavel (NA): refere-se a algo que nao estad de acordo com as
necessidades e objetivos do projeto, com base no que foi pesquisado.

Quadro 17 — Sugestdes de professores para funcionalidades do aluno

Categoria Subcategoria: sugestdes A |PA|NA
Membros Vincular pastas no Pinterest X
Prazos e Entregas Aparecer um grid como cronograma X
Disposi¢do das Ferramentas | Ferramentas Bloqueadas X
Pontuar pelo uso de ferramentas X
Informacgdes das Sugestdo de custo para etapa X
Ferramentas Exemplos de uso, casos e imagens X
Inserir nome da obra X
Mostrar tempo total que leva o desenho X
Registro de versées anteriores/Manter historico de
ferramentas ndo usadas X
Desenho de Projeto
Calendario estilo grid X
Calendario (agenda) para cada perfil de aluno X
Anexos Vincular links de outras plataformas X
, . Vincular ao Pinterest e Instagram X
Pilulas Estimulantes - : :
Pilulas relacionadas aos projetos X

(fonte: elaborado pela autora)

A sugestao de vincular pastas da plataforma Pinterest € interessante, pois os alunos
poderiam compartilhar pastas de referéncias dentro da prépria plataforma de projeto,
porém é necessaria a viabilidade técnica para isso. Acredita-se que é possivel, pois
outros aplicativos e plataformas, ja citados, tém a possibilidade de conexdo com
ferramentas como Dropbox e Google Drive, por exemplo. Caso nado seja possivel, os
alunos podem utilizar aplicativo compartilhando pastas com membros do seu grupo

de projeto, como muitos alunos ja fazem hoje.

Referente a prazos de entregas foi comentado sobre a visualizacdo das entregas em
formato de grid ou calendario, e ndo em lista como proposto. O professor comentou
gue acredita que esse formato proporciona uma melhor visualizacao, facilitando a
organizacdo do aluno. Neste caso também é possivel a verificacdo da viabilidade

técnica.

Na parte da disposicao das ferramentas, foi comentada a possibilidade do bloqueio
de determinadas etapas ou ferramentas, para que, desta forma, o aluno tenha uma

orientacdo de nao utilizar, por exemplo, em uma etapa inicial, uma ferramenta de
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detalhamento técnico, que poderia ser mais adequada no final do projeto para
representacdo. Neste caso, esse tipo de blogueio ndo se aplicaria, pois a ideia do
projeto é promover uma plataforma flexivel, com grande disponibilidade de diferentes
etapas e ferramentas de projeto. A orientacdo acontece de duas maneiras. A primeira,
€ a separacdo de cores conectadas a cada macroetapa. Assim, através da cor o aluno
pode verificar em que macroetapa a ferramenta ou a etapa escolhida é sugerida. A
segunda maneira é a orientacdo e assessoramento do professor em aula, pois a ideia
da ferramenta ndo é substituir os assessoramentos presenciais de projeto. Reforca-
se, assim, 0 que € exposto na pesquisa de Lee (2009). O autor coloca o professor no

papel de consultor especialista e 0 aluno como aprendiz sénior.

Sobre a parte das informacdes de etapas ou ferramentas, um dos professores sugeriu
conectar a pontuacdo com o uso de ferramentas, quanto mais ferramentas o aluno
usar, mais pontos ira ganhar. Esta sugestao € percebida como néo aplicavel pelo fato
de que a plataforma tem sim um sistema de gameficacdo, mas utilizar a pontuacao
desta forma pode gerar um uso e escolhas equivocadas a partir de um nimero muito
grande de ferramentas apenas para pontuacdo, podendo gerar muita confusdo e
retrabalho no processo de desenho de projeto. Esta decisdo baseia-se também em
experiéncias docentes da autora desta pesquisa. Semestralmente realiza-se uma
atividade de desenho de projeto com base em autores de Moda e Design. Inicialmente
os alunos utilizam muitos autores e muitas etapas de diversas referéncias, porém
existe um limitante de tempo para realizacdo do projeto. Com andar do trabalho, eles
percebem que nao terdo tempo para pesquisar todas essas referéncias e acabam
reduzindo o numero de referéncias utilizadas. Conforme Lee (2009), o aluno esta no
papel de aprendiz sénior e deve ser responsavel por administrar o tempo e 0s recursos

de projeto.

Um dos professores sugeriu, também, além do gerenciamento do tempo de realizacao
de cada atividade ou ferramenta, a possibilidade de uma sugestdo de custo para
realizacdo deste trabalho, alegando que muitos alunos questionam professores em
relacdo a isso quando vao prestar um servico ou realizar um projeto no mercado. A
guestao de custos é importante, porém néo é o foco principal da ferramenta. Acredita-
se que outras disciplinas devem se preocupar com esse tema. Sabe-se que seria
complexo sugerir valores, até porque isso esta relacionado ao tipo de projeto,

experiéncia do profissional e que o valor da hora de trabalho é bem variavel. Neste
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caso, nao seria aplicado para plataforma de uso educacional, mas poderia se pensar

em algo voltado mais para profissionais e mercado.

Outra sugestao dentro das informacgdes contidas em cada ferramenta, foi a de inserir
exemplos, casos e até referéncias visuais. Optou-se por essa sugestdo nao ser
aplicavel, por dois fatores. O primeiro, com base em Martins e Wolff (2015), quando
afirmam que a autonomia € desenvolvida no aluno, a partir do momento que ele
comeca a buscar as informacdes por conta propria. O segundo fator € que a partir de
experiéncias docentes, percebe-se que os alunos sado muito influenciados por
exemplos de outros projetos e isso acaba implicando na parte criativa. Esse fator
também foi reforcado na conversa de grupo focal através de relatos de experiéncias

de outros professores.

Uma sugestao aplicavel para informacéo da ferramenta ou fase de projeto, seria inserir
o titulo da(s) referéncia(s) em questdo. Nos exemplos apresentados, ja constam autor
e ano, porém conversando com os professores, verificou-se a importancia de dar um
melhor direcionamento para pesquisa e acredita-se que, tecnicamente, inserir o(Ss)

titulo(s) de artigos ou livros, seria tdo viavel quanto inserir o(s) autor(es).

Na tela em que é possivel visualizar o desenho de projeto foi sugerido que apareca o
tempo total do projeto. Acredita-se que iSsSoO seria possivel, porém seria necessaria
uma verificacdo técnica de como fazer essa integracdo. Se através do tempo de uso
da ferramenta, sugerido pela plataforma ou se pelo tempo selecionado pelo aluno no
calendario para realizacdo de cada etapa ou utilizacdo de ferramenta. E preciso um

desenvolvimento mais aprofundado nesta questao.

No desenho de projeto, verificou-se também a importancia de haver um registro do
desenho do projeto inicial ou até mesmo ao longo do semestre, visto que ele pode ser
mutavel. Podendo haver inclusdo ou exclusdo de etapas e ferramentas ao longo do
trabalho. Acredita-se que este recurso € importante para reflexao projetual, poderia se
criar um botéo para salvar e fazer download da imagem do projeto quantas vezes

necessario, sempre antes de fazer as alteracoes.

Nesta mesma tela, foi sugerida a visualizacdo de um calendéario estilo grid, porém pelo
espaco nao seria viavel. Visto que a tela ja possui uma barra de rolagem, no caso de

o desenho de projeto ficar extenso, e, abaixo, existe o calendario linear de projeto.
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Este formato foi escolhido pela questdo do espago, proporcionando uma melhor
visualizacdo do desenho de projeto juntamente com o cronograma numa espécie de
linha do tempo. Isso evita a necessidade de visualizar o desenho e o calendario em

telas separadas.

Em relacdo a calendarios, também foi sugerida a disponibilidade de um calendario
pessoal para cada aluno, que possa estar integrado com as atividades de projeto.
Acredita-se que essa ferramenta possa contribuir para uma melhor organizacdo do
aluno, porém a viabilidade técnica precisa ser verificada, visto que ha projetos em
grupos e individuais e que a cada semestre estes projetos mudam. E preciso averiguar

como conectar o calendario de projeto ao calendario pessoal de cada aluno.

Em cada etapa ou ferramenta, dentro do desenho de projeto, € possivel anexar
materiais desenvolvidos, mesmo que nao sejam considerados entregas. A respeito
das formas de anexo, os professores gostaram por ter diferentes possibilidades de
arquivos, como pdf, docx, voz e video. Um dos professores sugeriu que, ao invés de
anexar um arquivo, possa ser inserido um link de outra plataforma como Google Drive
ou Dropbox. Esta sugestdo foi feita com ideia de se ocupar menos espaco na
plataforma. Trata-se de uma ideia parcialmente aplicavel, o que implicaria sua
realizacdo € apenas a viabilidade técnica. Assim, verificando se é possivel e com que

plataformas poderiam ser feitas essas conexdes.

As Pilulas Estimulantes tém funcfes a longo prazo. Elas podem ter impacto direto no
projeto em andamento no semestre, mas 0s seus objetivos ndo sao estes. A ideia
desta funcdo é trazer informacdes de diferentes areas, alimentando o repertério e
bagagem pessoal de cada aluno. Desta forma, mostrar ao aluno coisas que talvez ele
ndo fosse pesquisar pelas mais diversas razdes, como falta de conhecimento,
escassez de tempo ou desinteresse. A partir de um estimulo visual e de um breve
texto, o aluno pode interessar-se e pesquisar mais sobre esta informacao recebida.
Essa foi umas das funcionalidades que geraram mais debate no grupo focal dos

professores.

Apesar de alguns professores terem achado a funcéo interessante no contexto da
busca de novas referéncias, outros levantaram questbes como: ser aberto demais e

ndo estar diretamente relacionado com o projeto em andamento, gerando possivel
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desinteresse do aluno. Outros comentaram que, talvez, ndo seja relevante esse tipo
de informagéo se nao estiver conectada com o projeto. Um professor questionou em

gue etapa estaria esta funcao.

A ideia é que as Pilulas Estimulantes ndo estejam relacionadas com o projeto,
justamente pelo que foi obtido nas coletas de dados com alunos e professores, 0s
guais relataram a dificuldade de se pensar e pesquisar fora do contexto em que 0s
alunos estdo trabalhando, que é a area de Moda. Como é uma funcionalidade que
pretende ter um resultado mais a longo a prazo, o ideal € que ndo esteja vinculada ao
periodo especifico do projeto e que o aluno receba estas informacdes, com certa

frequéncia, ao longo de todo semestre.

Esta € uma funcdo desenvolvida pela plataforma, que fornece informacbes de
diversas areas, e que alunos e professores podem contribuir enviando propostas de
novas Pilulas Estimulantes. As sugestdes passardo por uma curadoria e, se
aprovadas, dao pontos para quem contribuiu enviando as informacgdes. A ideia € que
isso gere um estimulo para pesquisas. Um professor sugeriu que as Pilulas poderiam
estar diretamente relacionadas com o projeto, porém isso se torna inviavel, pois cada
projeto é diferente. A cada semestre o foco do projeto muda, dentro do mesmo
semestre cada grupo ou aluno pode abordar diferentes tematicas. Uma possibilidade
seria o professor fazer algo personalizado para cada aluno ou grupo, porém isso
geraria um trabalho muito exaustivo para o docente, ainda mais considerando turmas
numerosas. A plataforma ja disponibiliza um canal de mensagens em que o professor
e 0 grupo, ou aluno, podem trocar informacdes e materiais, mas nao ha

obrigatoriedade e nem frequéncia para seu uso.

Alguns professores sugeriram a conexao das Pilulas com plataformas e redes sociais
como Instagram e Pinterest. Porém é sabido que essas plataformas trabalham com
algoritmos que acabam mostrando para o usuario apenas assuntos e referéncias do
seu interesse, conforme suas interagcfes. Isso acaba distanciando a ideia de trazer
abordagens que os alunos muitas vezes ndo buscariam por conta prépria. Entdo, a
funcionalidade desenvolvida com base nas pesquisas ndo consideraria estas

alteracoes.
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Os professores fizeram algumas observagfes e sugestbes também no percurso do
professor, nas funcionalidades dirigidas a eles. Também foi desenvolvido um quadro,
com a mesma proposta do quadro anterior, porém tratando das funcionalidades do

professor, como mostra o quadro 18.

Quadro 18 — Sugestdes de professores para funcionalidades do professor

Categoria Subcategoria: sugestdes A | PA| NA
Sobre Incluir mais informagdes, videos e fotos X
Substituir Sobre por briefing X
Membros Ter mais informag&es dos alunos X
Desenho de Projeto | Professor poder sugerir mudangas X
Comentarios constantes e ndo somente na entrega
final X
Prazos e Entregas - o ~
Professor poder definir os critérios de pontua¢do em X
cada entrega

(fonte: elaborado pela autora)

Inicialmente na parte do “Sobre”, em que os professores devem inserir informacdes
do projeto, alguns docentes colocaram a possibilidade de haver mais informacdes,
imagens, videos, etc. A partir de uma perspectiva de que se quer estimular a
autonomia com base nas pesquisas realizadas, acredita-se que seria mais estimulante
nao fornecer tantas informacgdes iniciais, e deixar que os alunos pesquisem sobre a
empresa, publico e contexto em questdo para ser mais produtivo. Entdo este ponto
ndo se considerou aplicavel. Referente a este espaco também, um dos professores
sugeriu a troca de “Sobre” para “Briefing”, considerando que esta linguagem ja faz
parte de contexto de projeto. Acredita-se que seja perfeitamente aplicavel e até mais

coerente.

Na tela onde aparece “Membros”, um dos professores relatou que poderia haver mais
informacgBes do aluno. Nao se percebeu, primeiramente, tdo necessario, visto que
cada instituicdo tem o seu sistema interno, com dados dos alunos, frequéncia e notas.
Mas também se entende que apresentar mais informacdes poderia ser util para os

professores, sendo viavel tecnicamente, seria aplicavel.

Dentro do Desenho de Projeto, os professores gostariam de fazer sugestdes de
alteracbes, assim como comentarios em etapas e ferramentas que ndo sao

consideradas entregas, abrindo assim a possibilidades de fazer comentarios em todas
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as etapas. Como j& comentado anteriormente, a plataforma ndo substitui o contato
direto e assessoramento com o professor, retornando a importancia da Avaliacéo
Formativa e do desenvolvimento de “Aprender a aprender”, a partir de Bohemia e
Davison (2012): portanto ndo seria aplicavel. E conveniente lembrar que todas as
fases que o professor definir como de entrega, terdo espaco para comentarios.

Dentro da tela de prazos de entregas, existe um espaco onde o professor define se
irA dar ou retirar pontos conforme entregas antecipadas, nas datas indicadas ou
atrasadas. Neste caso, os professores comentaram que seria importante haver
critérios nestas entregas, para verificar se o aluno atingiu o objetivo da entrega. Estes
objetivos podem estar relacionados as dificuldades dos alunos verificadas na coleta
de dados, como pensar fora do contexto de moda, propor uma tematica inovadora e
aprofundada, apresentar harmonia na colecéo, por exemplo. Acredita-se que isso
realmente € importante na avaliagdo, porém cada fase ou entrega tem diferentes
objetivos. Entdo, poderia se pensar, na tela de entrega, em espacos de critérios para
o professor preencher ao lado de onde ele vai indicar a pontuagcdo. Deixa-se claro,

assim, que critérios sao avaliados em cada entrega.

5.2.2 Avaliacao pelos alunos

No grupo focal com alunos foi apresentado apenas o percurso do aluno, visto que eles
S80 0s principais usuarios, e as atividades dos professores sdo mais voltadas para
gestdo e administracdo das atividades, isto é, mais especificamente ao papel de

professor.

Alguns comentarios gerais dos alunos em relacdo ao projeto, foram que a
flexibilizacdo do método de projeto € um fator positivo, visto que para eles usar sempre
0 mesmo método, nas palavras deles, pode ser entediante. Gostaram muito do fato
de poder armazenar tudo na plataforma, pois todo material fica em um mesmo lugar,
0 que é um facilitador para a organizacdo. Alguns relataram perder material do projeto
guando tudo fica fragmentado entre um caderno, e-mail, pen drive e nuvem de
armazenamento. Também destacaram a importancia de tudo poder ser compartilhado
pelo grupo em um local apenas e viram como positiva a possibilidade de divisdo de

tarefas e, também, o fato de todo o grupo poder trabalhar e modificar o projeto.
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Sobre a oferta de ferramentas a serem escolhidas e pesquisadas, acharam 6timo a
divisdo por cores, e perceberam como é importante esta oferta, pois ajuda o aluno a
conhecer novos métodos e ferramentas. Muitos comentaram que essa parte,

juntamente com o espaco de Desenho de Projeto, foi do que mais gostaram.

Especificamente em relacéo ao espaco do Desenho de Projeto, acharam muito visual
0 processo de projeto juntamente com a linha do tempo de atividades e entregas.
Consideraram 6timo para organizar o raciocinio de método de projeto, que segundo

eles, muitas vezes s6 é bem compreendido no trabalho de concluséao.

Sobre a ideia de trabalhar com pontuacéo eles acreditam que valoriza o esfor¢o do
aluno e estimula o aluno a usar a plataforma. Um dos alunos comentou que, no caso
de dividir a pontuacéo entre os componentes do grupo, pode gerar desinteresse em
trabalhar em grupo, e que muitos podem optar por fazer o trabalho sozinho para
ganhar pontos. Neste caso, foi explicado que a decisdo de o projeto ser um grupo ou
individual cabe ao professor responsavel pela disciplina e, no caso de ser em grupo,
0S grupos devem ter o mesmo numero de componentes para que a distribuicdo dos
pontos seja justa. Outra possibilidade seria trabalhar com uma proporcionalidade de

pontos.

A respeito das Pilulas Estimulantes, eles relataram que acham interessante, pois gera
repertorio. Aguca a curiosidade, estimulando o habito de pesquisar. Um dos alunos
comentou que gostaria de receber diariamente e outro aluno destacou que seria
importante uma curadoria, ja que todos podem contribuir com esta funcéo, para que
nao sejam publicadas informacdes erradas ou duvidosas. Sobre a possibilidade geral
de contribuicdo para plataforma, enviando ferramentas ou Pilulas Estimulantes,
também vinculada a pontuacdo, eles consideram que isso estimula o aluno a

pesquisar.

Assim como os professores, os alunos foram estimulados a fazer sugestbes de
melhoria. Para facilitar o entendimento das sugestfes, essas foram organizadas no
guadro 19, empregandpo analise de contelddo, sendo a categoria relacionada a
funcionalidade da plataforma e, a subcategoria, a sugestao dos alunos relativa aguela

funcdo. Assim como foi explicado no quadro 17, relativo as sugestdes dos professores,
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neste quadro também existem trés colunas aplicavel (A), parcialmente aplicavel (PA)

e nao aplicavel (NA).

Quadro 19 — Sugestdes dos alunos para funcionalidades do aluno

Categoria Subcategoria: sugestdes A |PA|NA
Membros Foto do aluno X
. Desenho que represente o que cada ferramenta trata X
Informacdes das .
Identificar melhor autor X
Ferramentas - — - -
Link com referéncias (livros e artigos) X
Desenho de Projeto Pré-visualizagdo das etapas passando mouse X
ANexos Envio de links, salvos em bloco de notas, para acesso X
de todos
De alterag0es realizadas X
Alertas
Ferramenta de Enquete X
Ter informagoes de tendéncias, semanas de moda X
Pilulas Estimulantes Colocar tag’s para facilitar buscas por assunto X
Favoritar pilulas e isso gerar pontos para quem enviou X
Quero Colaborar Checar informagdes também poderia gerar pontos. X

(fonte: elaborado pela autora)

Na tela de “Membros”, um dos alunos sugeriu inserir a foto de cada aluno para uma
melhor identificacdo nos grupos. Acredita-se que seja viavel tecnicamente, ja que
cada usuario tem um perfil préprio e poderia entdo inserir sua foto. Dentro das
informagfes de cada uma das ferramentas, um aluno do primeiro semestre sugeriu
gue haja um desenho ilustrando o que cada ferramenta trata. Conforme ja comentado
na analise dos professores, inserir exemplos, imagens e muitas informacdes nao seria
aplicavel, pois a ideia é estimular que os alunos pesquisem sobre as ferramentas e
etapas. Acredita-se que no caso de semestres mais iniciais, o professor possa eleger

algumas ferramentas e trabalhar as mesmas em aula, como ja comentado.

Neste mesmo ponto, outros alunos de semestres mais a frente, colocaram que seria
interessante identificar melhor o autor. Como ja comentado na andlise dos
professores, seria aplicavel inserindo o nome de obras e ndo apenas autor e ano de
referéncia de cada uma das ferramentas e etapas. Um dos alunos também sugeriu
gue sejam mostrados links para pesquisas em referéncias de livros e artigos que
abordam as ferramentas. Visto que as ferramentas também sdo construidas com
envio de colaboracao e, neste envio, existe a possibilidade de anexar arquivos e links,

poderia se aplicar essa ideia a partir de um estudo de viabilidade técnica.
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Na tela do “Desenho de Projeto”, um dos alunos sugeriu que se pudesse pré-visualizar
cada ferramenta e etapa sem a necessidade de acessar as mesmas, por exemplo
passando o mouse ou clicando uma vez sobre elas seria possivel verificar se a
atividade foi realizada. E uma questao préatica e que pode trazer mais agilidade no uso

da ferramenta, porém é necessaria uma verificagdo de viabilidade técnica.

Em relagéo ao processo de anexar materiais dentro de cada fase ou ferramenta, um
dos alunos comentou que seria interessante poder salvar uma lista de links para que
todos os membros de cada grupo tivessem acesso. Acredita-se que € possivel inserir
mais um tipo de anexo, que seria entdo em formato de link. Mas destaca-se a
importancia de esta lista ndo ser apenas um agrupamento de links que n&o seréo lidos
ou analisados pelo grupo. Talvez pudesse haver uma forma de fazer com que o
responsavel pelo envio do link fornecer uma sintese do seu conteudo, incentivando a

pesquisa e reflexdo ao enviar informagdes ao grupo.

Sobre o recurso de Alerta, os alunos destacaram a importancia de poder receber
alertas através de e-mail e celular, como foi proposto pela plataforma, dependendo
das escolhas do aluno em seu perfil. Além disso, sugeriram a possibilidade de receber
alertas de quando o projeto for alterado por algum dos membros. Também foi sugerida
uma ferramenta de enquetes para solucionar questdes em grupos. Acredita-se que as
duas sugestbes sejam possiveis dentro da proposta, dependendo apenas de
viabilidade técnica. Sugere-se que a funcdo de enquete esteja dentro da tela

“‘Membros”, ja que é um espaco de comunicacao entre 0 grupo.

Alguns alunos sugeriram que seria importante receber, também, dentro das Pilulas,
informacgdes de tendéncias e semanas de moda. Isso seria viavel, visto que as Pilulas
também sdo desenvolvidas a partir de sugestdes enviadas pelos usuarios. Um dos
alunos sugeriu que possa se buscar de alguma forma as Pilulas e ndo somente
recebé-las. Elas poderiam ficar armazenadas e estarem vinculadas a palavras- chave
para busca, como uma espécie de hashtag. Acredita-se que € possivel desenvolver
um espaco de busca nas Pilulas Estimulantes e, a partir de uma confirmacdo de

viabilidade técnica, usar as palavras-chave para busca.

Ainda dentro das Pilulas, os alunos comentaram sobre ser possivel favoritar, por

exemplo marcando uma estrela. Depois ele poderia buscar de alguma maneira buscar
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as ja favoritadas para futuros trabalhos. Além disso, Pilulas favoritadas poderiam gerar
pontos para quem as enviou. Quanto mais estrelas uma Pilula recebe, mais pontos o
colaborador, que enviou Pilula, recebe. Essa ideia parece 6tima para engajar 0s
alunos a pesquisarem e contribuirem para plataforma, visto que ja existem muitos
aplicativos e sistemas que trabalham assim. Acredita-se que seja aplicavel apenas
dependendo da viabilidade técnica. Esse mesmo sistema também pode ser aplicado
a ferramentas e etapas de projeto enviadas como sugestao.

Um dos alunos colocou que poderia haver algum sistema de pontuacdo para
checagem de informacdes enviadas em Pilulas ou ferramentas. N&o se considera
aplicavel, pois, conforme colocado por um dos alunos e abordado anteriormente, a
curadoria da plataforma é importante para validacao das informacdes, evitando assim
gue se publiquem informacgdes erradas. Condicionando o recebimento dos pontos a
confirmacgéo da curadoria, automaticamente o aluno faz uma espécie de verificacao

antes de mandar as informacdes para contribuicéo.

Destes sete alunos, trés deles prontamente questionaram como poderiam aproveitar
0s pontos dados na plataforma. Os professores também perguntaram sobre essa
troca. Como poderiam ser usados os pontos. A autora da pesquisa comentou nos
grupos focais, que haviam sido pensados uma série de possibilidades, a primeira foi
de desbloquear funcionalidades ou ferramentas, usando os pontos. Também se
pensou em parcerias com livrarias online e lojas de materiais que fazem parte do

universo de trabalho do aluno, gerando descontos.

Os alunos sugeriram a possibilidade de troca de pontos por horas complementares
dentro do seu curso, visto que € necessaria uma grande soma de horas antes de
conclusado do seu Curso. Porém isso implica em uma verificacdo em cada instituicdo
gue pode vir a usar a plataforma. Essas horas ndo podem ser atividades dentro do
horario de aula, sdo atividades externas entdo também teria que se verificar a
possibilidade de uma viabilizacdo bem definida neste caso. Outra possibilidade

sugerida pelos alunos foi troca por acesso a cursos ou descontos em Cursos.

A troca dos pontos, ndo é foco desta pesquisa, e sim, as possibilidades de estimular

a autonomia dos alunos em seus projetos. Porém, percebe-se que a questdo de
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gameficacdo é bem relevante neste sentido e seria necesséaria uma pesquisa voltada

para essa questdo, conforme serd explanado no capitulo 6.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Através deste trabalho, foi possivel perceber a importancia e a complexidade de se
estabelecer relacbes entre a teoria e pratica. Pode-se afirmar que, sem estas
conexdes constantes nesse trabalho, ndo seria possivel o desenvolvimento da
ferramenta proposta. Assim como num projeto de Design, esta pesquisa nao poderia
seguir um processo de formato linear: foi necessaria a realizacdo de atividades
distintas simultaneamente e, muitas vezes, voltar as atividades ja realizadas buscando

as conexdes entre cada uma das partes.

O objetivo geral de pesquisa, que era o desenvolvimento de uma ferramenta que tem
a intencdo de estimular a autonomia em alunos de projetos de Moda, em cursos de
Bacharelado em Moda, foi atingido a partir da realizacdo de todos os objetivos
especificos. Sem excecado, todos foram fundamentais para o desenvolvimento da
ferramenta com todas as suas funcionalidades. A proposta da ferramente propde a
oferecer essa autonomia de projeto aos alunos, permitindo que eles construam o seu

proprio processo de projeto.

A partir da caracterizacéo da Cultura de Design, foi possivel perceber que ela passou
por um processo transformacional, o qual foi frutifero para area, e pelo qual o projeto
de Moda também pode vir a passar. Através das pesquisas para fundamentacéo
tedrica, fica evidente que os processos e habilidades de Design podem ser aprendidos
e ndo se tratam, simplesmente, de dons. Porém, o ensinar e 0 aprender a projetar
requer atencdo em algumas questdes importantes. O aluno precisa aprender na
préatica, assim como professor precisa aceitar que determinadas tarefas ou etapas de

projetos s6 sédo aprendidas pelos alunos ao projetar.

Foram apresentadas abordagens importantes em relacdo ao ensinar projeto, como o
professor deve desenvolver varios tipos diferentes de modos de ensinar, trazendo
diferentes exemplos e interferéncias em suas explana¢cées. Assim, surge um caminho
de conexdes entre o dizer e 0 mostrar do professor e o ouvir e imitar do aluno. Também
foram pesquisados os niveis de experiéncia de Design, ja que, sendo uma atividade

pratica, a experiéncia é a grande responsavel pela lapidagéo do profissional. O esboc¢o
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e o0 desenho também foram pontos abordados: sdo uma espécie de linguagem do
Design, ndo somente os esbogos de geracdo de ideias em si, mas o esboco ou o
desenho do processo, pois € a possibilidade de expressdo do pensamento projetual.

Através das pesquisas de campo, foi possivel verificar as percepcdes dos diferentes
atores do cenério de projeto dentro de um curso de Bacharelado em Moda. Os
professores puderam apontar as dificuldades dos alunos, assim como colocar a sua
percepcao sobre autonomia de projeto. Os alunos puderam refletir a cerca de seus
processos projetuais, apontando suas dificuldades e relatando o porqué de
considerarem determinadas atividades mais dificeis. Estas e outras informacdes
apresentadas, juntamente com as observacdes da autora, conectadas ao referencial
tedrico, deram o direcionamento para o desenvolvimento das funcionalidades da

plataforma.

A avaliacdo da plataforma através dos grupos focais foi fundamental. Com isso foi
possivel repensar funcionalidades e processos dentro da ferramenta proposta, assim
como pontos de melhoria que ndo haviam sido cogitados. O retorno dado pelos
possiveis usuarios foi imprescindivel para a obtencdo da confirmacdo de que a
plataforma proposta pode vir a contribuir para o estimulo da autonomia dos alunos.
Também mostrou a necessidade de que usuarios tenham um espaco Unico para

organizacao, planejamento e realizacdo de seus projetos.

Apesar de viabilidade técnica ndo ser o foco do trabalho, percebeu-se as dificuldades
de se trabalhar e propor ideias em um formato que envolva tecnologia, principalmente
ndo sendo uma area de dominio da pesquisadora. Mesmo assim, tentou-se propor
ideias possiveis de aplicacdo, ou que, a partir de algumas modificacées, pudessem
ser realizadas. Entende-se que, para o desenvolvimento efetivo da plataforma, séo

necessarios profissionais de diferentes areas técnicas.

Durante o desenvolvimento da ideia da plataforma, ja era percebida a importancia do
sistema de pontos através da gameficacdo. Isso foi reforcado pelos grupos focais,
sendo um fator de estimulo dentro da ferramenta. Porém se entendeu que essa
guestdo é algo complexo e que se faz necesséaria toda uma pesquisa, com 0S
possiveis usudrios, para o direcionamento desses pontos, assim como possiveis

parcerias para troca de pontos, sejam elas comerciais ou institucionais.
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Acredita-se que muitas das sugestdes de melhorias apresentadas pelos participantes
dos grupos focais para plataforma, detalhadas no capitulo anterior, possam
futuramente ser realizadas. Iniciando com as que foram classificadas como Aplicaveis
e, posteriormente, com as analisadas como Parcialmente Aplicaveis. Estas alteracdes
poderiam ser implementadas em um futuro desenvolvimento de protétipo funcional da

plataforma.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

Para pesquisas futuras, primeiramente, sugere-se o desenvolvimento de um protétipo
funcional, com as devidas alteragdes como ja citado. Na sequéncia, viria 0 possivel
uso deste protétipo, durante um semestre de projeto para verificar as suas
potencialidades e possiveis melhorias a serem realizadas. Mostra-se interessante,
também, a aplicacdo da plataforma em diferentes semestres e a realizacdo de

pesquisas comparativas entre os resultados de cada um deles.

Acredita-se que para definicbes da parte de pontuacdo e gameficacdo € necessaria
uma pesquisa aprofundada, com o publico de possiveis usuarios, voltada para
estudos que revelem os interesses destas pessoas, e 0 que as motivaria a acumular
esses pontos, ou seja, pelo o que poderiam ser trocados. Esta pesquisa tambéem

poderia envolver outros profissionais da area de tecnologia e experiéncia do usuario.

Havendo a possibilidade de se trabalhar com a plataforma em disciplinas de projetos,
sugere-se 0 seu uso desde o primeiro semestre. Os semestres iniciais devem ser
direcionados pelos professores, talvez até limitando algumas etapas e ferramentas,
porém mostrando o projeto como um processo flexivel. Em semestres mais
avancados, pode-se trabalhar com a plataforma de forma mais livre, buscando a
autonomia do aluno. Seria importante, também, uma capacitacdo dos professores em
relacdo a plataforma e um alinhamento de como a mesma seria utilizada nos

diferentes semestres.
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6.2 CONTRIBUICOES

Para o meio académico, sugere-se o desenvolvimento desta plataforma para outras
areas de projeto, como diferentes areas do Design e Arquitetura, por exemplo. Sendo
aplicada em diferentes areas, também seria possivel a verificacdo de melhorias
conforme as necessidades de cada area.

As areas profissional e de mercado ndo foram o foco deste estudo, mas nos grupos
focais comentou-se a possibilidade de adaptacéo desta ferramenta para utilizagdo em
marcas, empresas e ateliés da area de moda. A sugestdo parte da ideia da sua
contribuicdo como facilitador do desenvolvimento do processo de projeto, espacgo de
compartilhamento para grupos de projeto, além de possibilitar uma melhor
organizacao do projeto e armazenamento das informacgfes. Assim como a sugestao
para a area académica, com as devidas alteracbes, também pode haver uma
possibilidade de uma de plataforma similar para os profissionais do Design e da

Arquitetura.

Também foi percebida a contribuicdo que todos os dados apresentados podem trazer,
orientando cursos e professores no desenvolvimento e andamento das disciplinas de
projeto. Isto é constatado visto que apresenta uma convergéncia de questdes
apontadas tanto por professores como por alunos, a partir de diferentes técnicas de
coleta de dados. E, por fim, espera-se, principalmente, que o presente trabalho

contribua para o desenvolvimento da Cultura de Design dentro da area da Moda.
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APENDICE A - Protocolo de observacdo segundo semestre

Protocolo de Observacao Participante

Local: Unisinos

Duragdo: 3 horas

Caracteristicas da amostra: grupo de projeto do segundo semestre -
TARDE / NOITE - 37 alunos em duas turmas

Data

Anotagdes Descritivas

Anotagoes Reflexivas

09/08/2017

Apresentacdo da disciplina, empresa
parceira, cronogramas e alguns
conteudos expositivos

Nenhuma observacao de
destaque

16/08/2017

Discussao sobre a visita da empresa,
solicitagdo de uma pesquisa contextual
e desenvolvimento da persona por
lifestyle.

Na pesquisa contextual foram
apresentadas algumas
ferramentas do livro 101 Design
Methods. Os alunos nao tiverem
maiores dificuldades em realizar
a pesquisa, somente alguns
tiveram dificuldades de
identificar as ferramentas.

No desenvolvimento, uma grande
parte detalhou bem a persona
iniciando o processo através de
textos. Muitos usaram um
numero exagerado de imagens
no mood board, muitas imagens
eram repetitivas e foi necessario
um exercicio de sintese para
melhorar.

23/08/2017

Apds aula expositiva foi solicitado que os
grupos realizassem uma pesquisa blue
sky, e esta pesquisa deveria originar um
cendrio. Com o cendrio cada componente
do grupo deveria pensar em um tema e
apresentar, na aula seguinte, ao grupo
com uso de recursos graficos.

Praticamente toda a turma

teve dificuldades de entender a
pesquisa blue sky, sdo sabiam
como pesquisar e onde
pesquisar. Para facilitar os grupos
foram orientados, através de
exemplos, além dos ja expostos
na aula expositiva. Poucos
conseguiram concluir o cenario
em aula.

continua
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Data Anotagdes Descritivas Anotagoes Reflexivas

30/08/2017 Apds uma aula expositiva sobre cartela Eles tinham boas referéncias na
de cores e temas, aconteceram as blue sky, mas muito ndo
reunides de tematicas nos grupos. conseguiram fazer um bom

cenario. A apresentacao grafica,
no geral, era dividida em
"caixinhas". Alguns grupos nao
conseguiram entender a
diferenca entre cenario e tema,

e alguns alunos apresentaram
temas que ndo correspondiam ao
cenario.

06/09/2017 Apds uma aula expositiva sobre Neste exercicio, de forma geral,
elementos de estilo, adaptamos o os grupos trabalharam muito
método criativo 635 para desenhos de bem, apenas alguns alunos
moda. Eles deveriam identificar os demostravam vergonha de
elementos de estilo utilizado pelo grupo | mostrar os seus desenhos.
oposto e propor uma colegdo para
exercicio criativo com base naqueles
elementos de estilos.

13/09/2017 Apresentacdo dos grupos até as etapas No geral muitos grupos nao
desenvolvidas. exploraram uma das demandas

da empresa parceira que era
pensar o fast fashion junto com
sustentabilidade. Os grupos
estavam mais preocupados em
apresentar todas as etapas
realizadas até ali. Alguns ainda
estavam com tematicas pouco
relacionadas com a marca e
persona.

/09/2017 Definicdo das colegdes, por tematica, Esta definicdo foi algo novo para
elementos de estilo e cores. Cada grupo | eles, estavam aprendendo
deveria apresentar os 10 looks que iriam | através de explica¢des e
compor a colegdo. descrigdes. Muitos mostravam

entendimento das instrucdes
fazendo sugestdes. Um grupo
apenas nao tinha a proposta dos
10 looks: apresentaram a metade
somente.
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APENDICE B - Protocolo de observacdo quinto semestre

Protocolo de Observacao Participante

Local: Unisinos

Duragdo: 3 horas

Caracteristicas da amostra: grupo de projeto do quinto semestre — turma de
19 alunos. A maioria esta fazendo o trabalho individual. Apenas duas duplas.

Data Anotag¢des Descritivas Anotagoes Reflexivas
08/08/2017 Primeira aula, apresentacdo da disciplina. | Nenhuma observacao
Aula expositiva sobre metodologias importante.
projetais de Design e Moda. Exemplos
indicando autores e fontes. Devem
formar duplas e trios e trazer materiais
de pesquisa para préxima aula
desenvolverem o seu método de projeto.
15/08/2017 Orientacao foi utilizar pelo menos um Muitos alunos queriam utilizar
autor de Design e um de Moda apenas os nomes das etapas, pois
(poderiam usar mais, porém nao achavam que essas se
exagerar, pois na semana seguinte ja encaixavam no seu projeto, e,
precisariam usar o método). Havia algumas vezes, nem tinham
bastante material disponivel para pesquisado como o autor
consulta e indicagdes de livros. executava aquela etapa. Poucos
Deveriam definir um plano de pesquisa alunos queriam utilizar apenas
de campo, com técnica de coleta, um método. Poucos alunos
amostra e planejamento descritos. pegavam muitos autores e que
era sabido que ndo daria tempo
de pesquisar sobre todos. Muitos
tinham dificuldade de desenhar o
método através de um esquema
e faziam apenas listas. No
planejamento de pesquisa de
campo, praticamente todos
entregaram-no de forma correta.
22/08/2017 Deveriam realizar pesquisas de Maior dificuldade foi a analise

macrotendéncias, tendéncias de moda e
areas de contato (pelo menos duas).
Para marcas que ndo tinha apelo de
moda "comercial", foi indicado que ndo
seria necessario analisar as tendéncias
de moda.

swot. Muitos tiveram dificuldade
de diferenciar forgas de
oportunidade e, principalmente,
fraquezas de ameacas. Tinham
dificuldades para encontrar
fraquezas e ameacas (muitas
eram marcas que eles gostam).

continua
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Data Anotagdes Descritivas Anotagoes Reflexivas
05/09/2017 Deveriam realizar pesquisas de Alguns apresentaram micro
macrotendéncias, tendéncias de moda e |tendéncias ou tendéncias de
areas de contato (pelo menos duas). moda como macrotendéncias.
Marcas que nao tinha apelo de moda Alguns tiveram dificuldades de
"comercial" foi indicado que nao seria pesquisas e apresentar
necessario analisar as tendéncias de macrotendéncias com
moda. Definir sua marca criando uma consisténcia. Poucos realizaram
identidade visual para marca, proposta pesquisa de areas de contato. A
de valor e brand book. criacdo da identidade por alguns
nao foi tdo boa. No geral tiveram
dificuldade de sintetizar o texto
que falava sobre a marca para
apresentar a proposta de valor.
No geral os brand books foram
bons.
12/09/2017 Deveriam apresentar dois cenarios, a Alguns alunos foram
partir das pesquisas de campo, extremamente resistentes em
tendéncias e area de contato. J4 haviam | construir os cendrios para
desenvolvidos cendrios no semestre apresentar dois concepts,
anterior. Dos cenarios deveriam argumentavam que tinham seu
desenvolver duas visions e dois concepts, |tema de colegao ja definido.
ao final apresentando dois temas, duas Porém a orientagdo foi: ndo
cartelas de cores e materiais diferentes estava sendo avaliada o tema
para apresentar para turma opinar. final, mas sim a possibilidade de
Sugestdo: usar mapa de polaridades. geracdo de diferentes ideias.

continua
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Data

Anotagdes Descritivas

Anotagoes Reflexivas

19/09/2017

Apresentagao

Alguns elementos, como analise
de referéncias e proposta de
valor da marca, tinham sido
corrigidos. Coletas de dados no
geral foram muito fracas, a
maioria usou questionario de
internet. Poucos fizeram
entrevista ou observagdo. Era
nitido a diferenca do concept que
veio de uma ideia pré-definida do
tema e o que resultou do mapa
de polaridades. No geral os
melhores temas eram os gerados
pelo mapa de polaridades: ndo
eram Obvios. Muitos dos temas
pré-definidos ja estdo saturados
no mercado e ja tinha sido
trabalhado em outras turmas
desta disciplina. Muitos colegas
opinaram pelo concept a partir
de um gosto pessoal, entdo
orientou-se que olhassem as
conexdes e coeréncias entre a
marca, as pesquisas e o concept
como se fossem "gerentes de
estilo". Conseguiam identificar
temas ja saturados. Grande parte
da turma esta trabalhando com
colecdo sem género, esse
numero vem crescendo nos
ultimos trés semestres. Pelo
menos trés duplas ou trios se
separam mais ou menos nessa
etapa. Uma aluna que estava em
dupla se separou e fez algo
totalmente diferente. Outra
aluna que estava sozinha apds
sua apresentacdo identificou que
muitos alunos estavam fazendo
colecdo sem género, e que o que
ela fez ndo tinha a identidade
dela. Mudou toda a marca.

continua
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Data Anotagdes Descritivas Anotagoes Reflexivas

26/09/2017 Deveriam definir o concepto final, gerar | Praticamente 1/3 da turma n3o
alternativa. Total da colec¢do 16 looks, tinha os 16 looks prontos na aula
deveriam gerar mais do que isso. Foi seguinte.
orientada como deveriam fazer a
separacdo de mix de produto e moda por
semana e o flow de cores.

10/10/2017 Assessoramento de definigao da colegdo. | Alguns ndo entenderam como

fazer o flow de cores. Poucos
tinham ja separado os looks por
semana com boa distribuicdo.
Muitos ndo tinham pecas
suficientes e tiveram que orientar
em outra aula para terminar.
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APENDICE C - Questionario aplicado aos Alunos

Este questionéario faz parte da coleta de dados do trabalho de doutoramento de
Bibiana Silveira Horn. Desde j& agradeco a sua disposicéo e colaboracao para esta
pesquisa.

1 - Qual a disciplina de projeto que vocé esta cursando?
() Atelié de projeto Il
() Desenvolvimento de colecao/Atelié de projeto V

2 - Enumere os parénteses de 1 a 5, sendo 1 a etapa ou fase do projeto que vocé
considera a mais facil e, 5, a que vocé considera mais dificil:

) Diagnoéstico da empresa ou marca

) Identificacdo e caracterizagéo do publico alvo

) Coleta de dados

) Analise e apresentacao dos dados

) Pesquisas de Tendéncias (macro tendéncias, tendéncias de moda...)
) Desenvolvimento da tematica (original)

) Desenvolvimento de cartela de cores

) Definicdo dos elementos de estilo

) Geracgao de alternativas

) Definicdo da colecao (pecas, coloracdo e quadro de colecao de forma
harmoénica)

3 — Por que vocé considera esta etapa a mais facil?
4- Por que vocé considera esta etapa a mais dificil?
5 — Vocé conhece algum processo, metodologia ou ferramenta de projeto?

( ) Sim
( ) Nao
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6 - Se sim, cite algumas. (Pode ser o nome da ferramenta ou autor)

7 - Como vocé costuma armazenar suas pesquisas e informacdes de projeto
(pode marcar mais de uma resposta):

() Scketchbook de papel

() Nuvem

() Pendrive

() Outras maneiras. Quais?

8 - Vocé gostaria de utilizar algum tipo de “kit” de ferramentas (métodos, técnicas,
acessorios...) que auxiliasse vocé na organizagéo de projeto?

( ) Sim
( ) Nao

9 - Vocé acredita que seria possivel estimular a sua autonomia de projeto com este
“kit!!?

() Sim
() Néo
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APENDICE D - Roteiro das entrevistas com Professores

Esta entrevista faz parte da coleta de dados do trabalho de doutoramento de Bibiana

Silveira Horn. Desde ja agradeco a sua disposi¢do e colaboracdo para esta pesquisa.

1 - Quais disciplinas de projeto de projeto/desenvolvimento de cole¢éo vocé
ministra ou ja ministrou?

) Atelié de projeto |

) Atelié de projeto Il

) Atelié de projeto I

) Atelié de projeto IV

) Desenvolvimento de colecéo/Atelié de projeto V

AN NN NN

2 - Quanto tempo vocé ja ministra disciplinas de projeto de moda?

3 - Qual € a maior dificuldade que vocé percebe que os alunos tém em projetos
de moda? E em diferentes semestres?

4- Quais 0s erros mais comuns que o0s alunos cometem em projetos de moda?
E em diferentes semestres?

5 - Em que semestre vocé considera que o aluno de projeto de moda comeca
a ter mais autonomia de projeto?

6 - O que a autonomia em projeto de moda envolve e quais as dificuldades
relativas a ela?

7 - Em projeto de moda o que envolve a autonomia de projeto?

8 - Na sua opinidao, o que pode dificultar esta autonomia?

9 - Vocé acredita que seria possivel estimular a sua autonomia de projeto
através de um “kit” de ferramentas (métodos, técnicas, acessorios...) que
auxiliasse o aluno na organizacdo de projeto?

( )Sim
( ) Néao

10 - Se sim, vocé acredita que este kit poderia ser utilizado em que semestres?
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11 - O que vocé considera importante que este kit contivesse

Exemplos:

- Uma espécie de scketchbook fisico, especifico para desenvolvimento de
colecdo. Com espacos para realizacao, registros e organizagéo do projeto.

- Uma espécie de scketchbook digital, especifico para desenvolvimento de
colecdo. Com espacos para realizacdo, registros e organizacéo do projeto.

- Agenda de planejamento para marcar cronogramas.
- Cartas, fichas e outros objetos fisicos para auxiliar nos processos.

- Outros. Cite outras ideias que vocé gostaria:
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ANEXO A — Grade Curricular Curso Bacharelado em Moda Unisinos

v

UNISINOS

UNIERSIDADE DO WALE DO RIO DOS SINGS

GR16041 - CURSO DE MODA - BACHARELADO - Unisinos Porto Alegre {(Habilitagdo 001 - Matriz Curricular 001)
Reconhecimento: Portaria SERESIMEC 65/2015 - DO 30/01/2015 {Esta grade estd inserida na pasta: Area 6)

Coordenagdo de Curso: Juliana Bortholuzzi e Luciana Borges Soares — Telefone: 3591-1122 ramal 3416 — E-mail: jubartholuzzig@unisino s br e lbsoares@unisinos. br
Duragdo na UNISINOS: 168 créditos — 2.400 horas-aula (2.000 horas) +288 horas-aula de estagio (240 horas) + 160h de atividades complementares (tempo minimo: 4 anos)

SEQ. N. ATNIDADE S ACADEMICAS 0BS. CRED. | HORAS-AULA PRE-REQUISITOS CORREQUISITOS
1 80010 [Oficina de Criatividade 4 60O
1 80156 [Introducdo & Moda 4 [=11]
1 80012 [Ergonomia 2 30 a0013
1 80013 [Laboratdrio de Modelagem | 2 30 aoo12
1 80014 [Fotografia de Moda 4 B0
1 80015 (Afelié de Projeto | 7 4 B0 80010, 80012 & 80013
2 80016 [Oficina de Desenha | - Corpo Hurmanao e lustragso 4 [:]
2 80017 [Histdria: Arte & Indumentaria 4 60
2 80018 [Laboratdrio de Modelagem || 4 =10 80013
2 0018 [Pesquisa lconografica 2 30 60020
2 0020 (Estudo da Cor 2 an 80012
2 80021 (Atelié de Projeto I 7 4 B0 80015 80016 eB0018
-—-  |Atividades Complementares 8
3 80022 [Oficina de Desenho Il - Desenho Técnico 4 60 80016
3 80023 [Histdria: Moda e Sociedade 4 60
3 fi0024 [Laboratario de Modelagem |1 4 60
3 80025 [Comportamento do Consumidor 2 30 80026
3 0026 [Pesquisa de Tendéncias | 2 30 60025
3 80027 |Atelié de Projeto Il 7 4 60 80021 80022 80024
4 80025 [Oficina de Desenho Il - llustragdo Digital 4 B0 80022
4 0029 [Histdria da Moda Contemporénea 4 60 60023
4 80030 [Laboratdrio de Modelagem [V 4 60 80024
4 80031 [Tecnologia Téxtil | 2 30 80032
4 0032 (Pesquisa de Tendéncias Il 2 30 60031
4 80033 [Afelié de Projeto [V 7 4 60 80027 80028 e 80030
-—- |Atividades Complementares g
i 80034 |Semindrio | - Negécios de Moda 4 B0
5 80035 |Flanejamento e Controle da Produgo 4 [11] a0027
i 80036 |Desenvolkimento de Colegén 4 B0 80027 80033
i 80037 |Tecnologia Téxtl Il 2 an 80033
5 80038 |Pesquisa de Tendéncias Il 2 30 80037
A 00039 |Atelié de Projeto v 7 4 G0 80033 80035
[5 94323 |Comunicagio e Marketing 4 [:1] 80033
6 50430 |Empreendedorismo e Inovagéo: conceitos e praticas 4 =11
6 33074 |Semidtica 4 (=11
g 80157 |Labaratdrio de CAD 4 G0 80033
6 10254 |Etica e Negdcios 4 Ei
-—  |Atividades Complementares g
7 80042 |Seminario Il - Produgéo de Moda 4 B0 94323 e 33074
7 10440 | Cultura & Formagdo 4 60
7 80044 |Metodologia da Pesguisa Cientifica 4 B0
7 80045 |Trabaho de Conclus&o | 57 4 G0 80033
7 Optativa | 3 4 B0
Para matricularse em atividades do 8° semestre, vocé deve ter concluido o total de horas de atividades complementares
8 10286 |América Latina, Desenvolvimento e Sustentabilidade 4 i)
g 80046 |Cuttura Urbana e ldentidade 4 B0
8 80158 |Atelié de Apoio ao Trabalho de Conclusdoll 7 4 [&11] 80049
g 80049 |Trabalho de Concluséo Il 57 4 B0 80045 80158
8 80050 |Estagio Supervisionado Obrigatério 7 8 288 120 créditos
8 Optativa Il 3 4 =11
ATIVIDADES OPTATIVAS (Ver obs3)
98442 |Miagem de Estudos B 4 B0
96653 |Cutura Surda e Libras 4 B0
30652 |Academic Skils in English 4 B0
30973 |Cidadania Social e Solugdes Criativas 4 B0 100 créditos
30740 |Leitura e Producéo de Textos de Comunicagdo da Cigncia 4 B0
96331 |Diregdo de Fotografia 2 4 B0
94093 |Estratégias de Marketing Internacional 4 B0
H0863 | Serinar - Innov ation in the Creative Inductries 2 30
10530 |Inclusda e Acessibiidade em Contextos Profissionais 4 B0
30850 |Pensamento Computacional 4 B0
50132 |Custos Empresariais 4 B0

O estdgio ndo obrigatdrio @ uma atividade facultativa, acrescida as atividades curriculares obrigatdrias e regulares previstas para o curso. Néo implica alteragdo da carga hordria estabelecida para a
obtencéo do diploma. Regulamentado pela Lei 11788/2008, o estagio devera ser conduzido com autorizagéo prévia do Unisinos Carreiras. Informacdes podem ser obtidas no Atendimento Unisinos

Carreiras
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UNISINOS UNIVERSIDADE DO YALE DORIC DOS SINOS

GR16041 - CURSO DE MODA - BACHARELADO - Unisinos Porto Alegre (Habilitag o 001 - Matriz Curricular 001)

OBSERvAL DES:

1. Para contatar a Coordenagédo de Curso, procure a Unisinos Porto Alegre (sec-poa@unisinos.br) ou ligue para 3591-1122 ramal 3416.

2. Representagdo Estudantil -Informacies (5113531 1122 ramal 4101

3. Mividades Optativas: vocE deve optar por uma das dez atividades optativas ofertadas para o sétimo semestre e uma das dez atividades optativas ofertadsas para o oitavo semestre.

4. Para irtegralizar o curso, wocé deve realizar 160 horas de atividades complementares.

5.Trabalho de Conclusio: busque mais informagdes sobre o Trabalho de Condusdo de Curso no Guia do Aluno — Graduacio, disponivel no portal Minha Unisinos

6. Atividade de Intercémbio:

-Reunido inicial: informe-se na Secretaria.

-%océ deve ter disponibilidade para se ausentar de todos seus compromissos no periodo de realizag@o do Intercémbio . Se o Intercambio acontece simultaneam ente com outras stividades académicas, administre sua auséncia nas
demais disciplinas que estiver cursando, pois as faltas ndo serfio abonadas. Apds a matricula, voob serd comunicado pela secretaria do seu curso sobre a disponibilldade do contrato do Intercim bio para assinatura. P ara garantis
sua vaga, Wck deve necessariamente assinar o contrato no prazo determinado

- Apos a matricula, vood sera comunicado pels secretania do seu curso sobre a disponibilidade do contrato do Intercimbio para assinstura. Pars garantic sua vaga na viagem , voo2 deve necessanamente assinar o contrato no prazo
detemminacio.

- Se vock desidir do Intercim bio apds ter realizado amatricula, estard sujeito & pagamento de mutta

- Se vook tem baolsa ou outra forma de gratuidade, ela incidird sobre 1,5 crédite; o pagamento dos demai s créditos, referentes a0 custos da viagem, ficard sob sua responsabilidade.

-Para oz intercémbios internacionais, & necessArio que o documento de identidade tenha sua deta de emissdo inferior 2 10 anos, ou que o passaporte esteja dentro do prazo de validade. A carteira de habilitaggio néo @ aceita como
documento de idertificacdo em viagens internacdonais

- Mais informagdes gquanto aos custos podem ser obtidas junto & Coordenagio de Curso,

7 Ha atividades académicas praticas que ndo admitem GR AL C face &= suas peculisrdades. Os professores, ao apresentarem os oritérios de avaliag8o no infcio do semestre, fazem essa comunica o

. As stividades complementares fazem parte da canga horéria minima de formaggio do curso e estéo indicadas na grade curricular. Sugere-se que woc& cumpra 23 horas por semestre até stingir o total de 160 horas. Busgue mais
informagdes sobre o aproveitamento de Mhidades Complementares no Guia do Auno

QUADRO DE ATIVIDADES COMPLEMENTARES

As atividades complermentares tém como abjetir o estimular a sua participagdn em experiéncias diversificadas gue contribuarn para a sua formag &0 profissional e pessoal. Vocd pode realizar 160 horas dessas
atividades, que serdo contabilizadas de acordo com o estabelecido

Grupos Descrigao Paridaile Limite maximo de aproveitamento

44 |Paticipacdo erncurso (oficing, minicurs, extensdo, capacitagéo, treinarmentd) e sirilar, de natureza acadérnica, profissional 1h=1h B0h
ou cultural

21 |Ministrante de curso de extensdo, de palestra; debatedor em mesa-redonda e similar 1h=1h 40h

3 Atividade de monttoria ern Aty idadeds) Académicas ou Disciplinas de Graduagdo de, no minimo, 30 horas-semestre 1h=1h 60h

85 Ativid ade académica ou disciplina ndo aproveitada como créditos no Curso (inclusive disciplinas cursadas em outras B0h-3 = a0h BOh
universidades)

5 Atividade de iniclagio cientifica ou equivalente de, no minirmo, 150 horas 1h=1h BOh

46 Publicagdo de artigo cientifico completo (artigo efetivarmente publicads ou corn aceits final de publicagdo) em periddico 50h por publicagao A0h
especializado, corn comisséo editorial, corro autor ou coautor

39 |Publicagdo de artigo cientifico ou resumo em anais de evento cientifico como autar ou coautor 30h por publicagao Blh

41 |Publicagdo de produgho autoral ifoto, artigo, reportagern ou sirmiar), ern periddico ou site 20h por publicagdo B0h

9 Estagio ndo obrigadrio de, no minirmo, B0 horas. Regulamertado pelaLei 1178812008, o estayio realizado com aprovagéo th=1h Bh

podera ser aproveitado como atividade complementar se conduzido com autorizagdo prévia da Universidade e do Atendimento
Unisinos Carreiras

38 [Autor ou coautor de capitulo de livio 50h por publicagdo EI

25 Participagdo em concurso académico 10h por inscrigdo 30h
30h por prémio recelido

12 Participagéo emevento de dmbito académico (congresso, seminario, sirrpasio, workshop, palestra, conferéncia, feirs) e 1h=1h BOh
similar, de natureza académica, profissional

28 |Servigo voluntario de cardter sociocomuritaro, devidamente comprovada, realzado conforme 2 lei 9.608 de 18/021998 junto Th=1h 40h
a entidades pdblicas de qualquer natureza, ainstituigdes privadag sem fing lucrativos, a organizagdes ndo governarnentais ou
& Unisinns

14 Apresentacdo de trabalho cientifico (inclusive péster) em ev ento de ambito regional, nacional ou internacional, como autor 10 h por apresentagdo BOh
ou coautor

20 [Viagem de estudo e visitatéchica 1dia= fh BOh

16 Realzagdo de curso de idioma 1th=1h 30h

100 Participag#o como ouvinte, em banca de trabalho de conclusdo de curso de graduaco, dissedagdo de restrado e tese de 1h por hanca 30h
doutorado de gualguer curso da Unisings

22 Paticipagan em comissio organizadora de everto, na dirstoria de ligas & similar 10h por evento BOh

34 Exercicio de cargo eletivo na diretoria do DCE, DA, Liga ou Atlética do curso 20h por exericio 40h

109 Paticipaga0 em equipe esportiva ou em 2tética da Unisinos 20h por sermestre B0h

130 |Prestacdo de servigos a Justica Eleitoral em eleigies (para o trabalho realizado, em cada furno eleitoral, nas fungdes de Bh por turno eleforal 36h
Presidente, Primeiro Mesario, Sequndo Mesario e Secretarin)

13 Paticipagan, ha condigdo de representante discents, em reunides de Calegiado de Curso, drgdos do CONSUN, Comissdo Zh por reunido 40h
Prapria de Avaliacdo (CPA) e outros Comités formalmente constituidos na Universidade

182  |Participagdo em Projetos Governamentais de arbito runicipal, estadual ou federal Th=1h h

183  |Monitor de Projetos Th=1h S0h

Atividades Especificas do Curso

29 Participagao/criagao ermde atividad e cultural, artistica e produgéo de moda (desfiles, editoriais, figurinos) 1 dia= 6h BOh

113 |Irplantagéo de projeto vinculado a atividade profissional (corn apresentacdo de relatdrio e declaragdn da instituigao). 1 projeto= 20h BOh
Tarnbérn esta incluso, neste itern, projeto deservolvido na agéncia jdnior, design center e outros espap0s da Escola de Desion
Urisinos

Observagoes:

1. O aproveitamento de atividades complernentares se dard de acordo com og critérios, irmites e prescricdes estabelecidas e publicadas na grade curricular do respectiy o curso, dev endo ser requerido pelo
aluno no Atendimento Unisinos, mediante a apresentagéo da docurmentagdo comprobatdria original. Mo caso de atividades de extensdo e monitaria realizadas na Unisinos a partir de 6 de novernbro de 2008,
havera aproveitamento automéatico das horas de atividades complementares, confome o guadro de cada curso, sem necessidade de solicitagdo por parte do aluno

2 A critério da Corrissdo de Coordenagdo, as atividades nédo previstas poderdo ser, mediante solicitagdo junto ao Atendimento Unisinos, aproveitadas como Atividades Complementares

3.0 aproveltamento de atividades realizadas antes do ingresso do aluno no curso 6 serd concedido nas seguintes condigies:

= as atividades devem ter sido realzadas durante o periodo devinculo regular do aluno com autro curso de araduago;

=52 0 aluno estiver sernvineulo regular corn urm curso de graduacdo por urn perfodo maior do gue 01 (urr) ano, ele ndo poderd aprovelar as atividades realizadas antes ou durante o periodo de afastamento do
curso anterior,

= 0 aprov eitamento de cada atividade devera obedecer aos limites estabelecidos para cada grupo, e o total de aproveitamento das atividades antes da entrada do aluno no curso atual ndo podera ultrapassar
A0% do total de horas previstas para as Atividades Complementares nesse curso.




Parecer Controladoria Académica e Avaliagao Institucional- CAAI \
De acordo, com as seguintes restrigbes: o )
- Por questdes de seguranga, a universidade nao disponibiliza dados e informagdes dos seus alunos;
- Por orientag3o da Unidade Académica de Graduacao, a pesquisa ndo podera ser realizada em horarios de aulas dos alunos
- A realizagdo das entrevistas fica condicionada ao livre consentimento dos professores;
- A identidade do pessoas envolvidas devera ser preservada.

ANEXO B — Autorizagédo da Instituicéo para Coleta de Dados

SOLICITACAO DE AUTORIZAGCAO PARA PESQUISA NA UNISINOS

Eu, Bibiana Silveira Horn.estudante de doutorado do Programa de Pés Graduagdio em Design da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, sob orientagZo do Prof. Dr. Jilio Carlos de Souza van der Linden. solicito
autorizacio para realizar pesquisa com estudantes e professores do curso Bacharelado em Moda. Essa pesquisa ¢
componenic da seguinte atividade curricular: Tese de Doutorado. O ebjetivo do estudo ¢ desenvolver “Taol
Kit ¢/ou Sistema-Produto e/ou Workflow” que estimule a autonomia de estudantes em projetos de
moda. em Bacharelados em Moda. O titulo do tmbalho & ESTIMULANDO AUTONOMIA EM
ESTUDANTES DE PROJETO DE MODA A PARTIR DA CULTURA DI DESIGN. A pesquisa terd inicio em
910/2017 e término em segundo semestre de 2019. Tendo em vista as contribuigdes possibilitadas pelo estudo,
comprometo-me a enviar para a Unisinos a versiio final do trabatho.

As ferramentas utilizadas para a pesquisa serdo entrevistas, questiondrios e observacio.

No que diz respeito & identificagio da instituigo,

[(Ind@o utitizarci o nome da Unisinos e responsabilizo-me em preservar ¢ nome da Instituiciio de forma »
que ela nio seja passivel de identificagio.

[solicito antorizagio para utilizagio do nome da Unisinos (como [ES pesquisada) com a seguinte
justificativa: para validacdo dos dados seria importante a divulgago das amostms, como professora de projeto
no curso acredito que o resuitado do trabalho ird contribuir para atividade de projeto do curso e atividades
workshops.

Porto Alegre, 04 de outubro de 2017.

D.{stare~ Ol ternes (452
Bibiana Silveira Hom
_ Jillio Carlos %\m der Linden, Orientador do Trabalho

\

|

S&o Leopoldo. 05 de outubro de 2017.

S RA
Controladeria Acagemica e
Avaliagde Institucicnal
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