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Resumo

O presente artigo descreve o uso do método do Design Thinking (DT) com suas técnicas de
inovacdo e criatividade como possibilidade de estimulo ao desempenho de aprendizes no
processo criativo do Design de Superficies (DS). O estudo apresenta um modelo de ensino
como proposta baseada em Design Thinking. Para tanto, baseia-se no uso do Design
Instrucional e Metodologias Ativas a fim de que o aluno tenha mais autonomia por meio da
aprendizagem pela experiéncia, iniciativa e originalidade. Para tanto foi realizado um
experimento com alunos fazendo uso de um Ambiente Virtual de Aprendizagem Projeto em
Acdo, que serviu como suporte para o professor inserir o contelddo em formato de tutorial,
com as explicacdes das aulas e indicacdes de ferramentas online. Os resultados obtidos
sugerem que o uso do Design Thinking foi eficaz na elaboragdo de estampas. No mesmo
ambiente, os alunos registraram suas atividades, e por meio delas, foram avaliados por meio
de avaliacdo cega. Neste estudo pode-se observar como o Design Thinking atua de maneira
flexivel e inovadora, ampliando o processo de geracdo de ideias no processo de criacdo nos
projetos de Design de Superficies.
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Abstract

This article describes the use of the Design Thinking (DT) method with its innovation and
creativity techniques, such as the possibility of stimulation and the learning performance in the
creative process of surface design (DS). To this end, it is based on the use of instructional
design and active methodologies for a student who has greater learning autonomy through
experience, initiative and originality. The study was carried out with students of the Design
course at Ritter dos Reis University Center of Porto Alegre, in the discipline of surface design.
The selected results suggest that the use of Design Thinking was effective in creating patterns.
For this, we used a (LMS) Learning Management System Projeto em Agdo, which served as a
support for the teacher to insert the content in tutorial format, with explanations of classes
and indications of online tools through blind assessment. In the same environment, students
recorded their activities, and through them, were applied. In this study, you can see how
Design Thinking acts in a flexible and innovative way, expanding the idea generation process in
the project creation process in surface design.

Keywords: design thinking; surface design; distance education; instructional design;
hybrid teaching.
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1. Introdugao

A era digital estd transformando as relagdes humanas, as formas de trabalho, inclusive os
modelos e ambientes de ensino e aprendizagem. Muitas universidades em todo o mundo
estdo aderindo a educagdo a distancia (EAD), uma vez que é um recurso que facilita o estudo
com autonomia do aluno. O acesso a tecnologia requer dos designers uma evolucdo constante
em inovacdo. Com a alta competitividade que o mercado apresenta, evidencia-se a
necessidade de uma ampliacdo da qualidade no processo criativo, reforcando a importancia da
diferenciacao dos produtos desenvolvidos.

A problematica centra-se na relacdo entre ampliar e diversificar o processo criativo do
Design de Superficies utilizando o método do Design Thinking, visto que para Levinbook
(2008), existem diversas formas de criar, no entanto ha pouca metodologia especifica na
geracdo de ideias em Design de Superficies (MINUZZI, 2007). A relevancia que o Design
Thinking adquire como um método criativo voltado a inovagdo, fazendo uso de técnicas
pontuais que visam detectar e resolver problemas, gera novas possibilidades com resultados
que diferem dos processos lineares comumente usados nas metodologias de design (BROWN,
2010; VIANNA et al.,, 2012). Pretende-se com este estudo ampliar o conhecimento sobre
métodos de projetacio em Design de Superficies, além de contribuir para difundir e
sistematizar o uso do Design Thinking na educacao.

O crescimento das pesquisas académicas sobre Design Thinking no campo da educagao
revela que a abordagem tem sido adotada em instituicdes educacionais como estratégia de
ensino no intuito de resolver problemas e inovar com empatia (CAVALCANTI; FILATRO, 2017).
A aplicacdo do estudo na modalidade semipresencial justifica-se pela grande procura dos
cursos em EAD. Também se confirma na forma como os dispositivos mdveis e internet estdo
cada vez mais fazendo parte da sala de aula e das rela¢des sociais.

Deste modo, a mediacdo do Ensino Hibrido faz-se necessario, pois permite estabelecer
relagdes de aproximagdo com o aluno mesmo a distancia, o que implica no uso de ambiente e
ferramentas tecnoldgicas (ARAUJO J.; ARAUJO N., 2013). Acredita-se que o uso do método do
Design Thinking como um processo de ensino e aprendizagem, aplicado ao Design de
Superficies, possibilitard novas maneiras de resolver problemas e criar projetos inovadores
com foco no design téxtil.

Sob o ponto de vista da tematica do Design Thinking na educa¢do e centrado no
usudrio, a base metodoldgica desta proposta é uma pesquisa qualitativa com experimentagao.
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009; CRESWELL, 2010). Este artigo apresenta um relato sobre a
utilizacdo de uma proposta de modelo de ensino, baseada nos conceitos do Design Thinking. O
objetivo do trabalho é identificar como essa proposta pode estimular a criatividade e
cooperacdo em grupo, onde o Design Thinking atua de maneira flexivel e inovadora. Desta
forma, pretende ampliar o processo de geracdo de ideias no desenvolvimento de projetos em
Design de Superficies.

Para tanto foi realizada uma observacdo com avaliacdo cega realizada com alunos de
uma turma de Moda em disciplina de Design de Superficies, do Centro Universitario Ritter dos
Reis de Porto Alegre. Os dados foram obtidos através de observacbes e questionarios com os
participantes de uma oficina em Design Thinking aplicado no Design de Superficies, onde os
alunos forneceram suas impressoes acerca das dindmicas desenvolvidas.

No presente artigo, a Secdao 2 destaca os conceitos centrais do estudo. A Secao 3
apresenta o processo de elaboracdo da abordagem proposta, experimentacao e resultados.
Por fim, na Segdo 4 sdo apresentadas as consideragdes finais, reconhecendo a pertinéncia da
proposta e o seu uso na educagao.
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2. Fundamentagdo Tedrica

Esta secdo apresenta os principais conceitos utilizados neste trabalho: Design Thinking, Design
de Superficies, Design Instrucional e Ensino Hibrido. Com base em estudos e pesquisas, foram
selecionados alguns trabalhos publicados que se aproximam e se relacionam com os temas
abordados no presente estudo.

2.1. Design Thinking

Alguns autores indicam que o Design Thinking foi usado por estudantes da Bauhaus em 1919.
Outros autores relatam que surgiu com Herbert A. Simon, autor de ‘As ciéncias do Artificial’
(publicado originalmente em 1969), e Donald Schoén, autor de ‘Educando o Profissional
Reflexivo’ (publicado originalmente em 1983). Por outro lado, autores do campo da
administracdo defendem que o conceito foi criado na Universidade de Stanford e na empresa
de design e inovacao IDEO, fundada em Palo Alto, California, em 1991. Tendo Tim Brown como
CEO, o método ganhou forca e ampliou fronteiras (BROWN, 2010; CAVALCANTI; FILATRO,
2017).

Para Brown (2010) o Design Thinking é adotado por individuos, empresas,
organizacbes e escolas, tendo a premissa de colocar-se no lugar do outro para entender
melhor seus sentimentos de maneira a gerar empatia com o usuario, procurando entender seu
comportamento e seus desejos. Com isso, é possivel traduzir observa¢des em insights
(percepcgbes) que podem melhorar a vida das pessoas.

O Design Thinking é compreendido como uma abordagem focada no ser humano, que
busca entender as questGes que as pessoas estdo vivenciando em seu cotidiano a fim de
simplificar e humanizar processos. O método faz uso do trabalho colaborativo em equipes
multidisciplinares por meio de processos que levam a soluc¢es inovadoras para desenvolver
produtos e servicos (AMBROSE; HARRIS, 2011; PLATTNER; LEIFER, 2012; VIANNA et al., 2012;
MARTIN, 2017).

De acordo com a IDEO (2013), o Design Thinking é dividido em cinco fases:

e Descobrir: S3o construidas as bases de uma ideia. Ha didlogo com os envolvidos no
desafio, observacdo e compartilhamento de experiéncias. Cria-se um sodlido
repertdrio acerca das necessidades do usuario. Conforme Melo e Abelheira (2015),
pode-se chegar a uma investigacdo sobre como o projeto serd definido. Na
investigacdo busca-se definir: “O qué”?, “Por qué”?, “Quando”? “Como”? “Onde”?
“Quem?”;

e Interpretar: Transforma o compartilhamento de histérias, anotagBes e do
repertdrio em insights, que servirdo como inspiracdo na préxima fase, direcionando
as ideias;

e |dealizar: Fase de geracdo de ideias com o objetivo de atingir o maior nimero de
possibilidades, também conhecido como “brainstorming”;

e Experimentar: teste, refinamento e sele¢do de ideias potenciais ouvindo as
pessoas;

e Evoluir: Planejamento dos préximos passos e constante melhoria até a sua
conclusdo.
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Com base em pesquisas, foram selecionados alguns trabalhos que estdo relacionados
ao presente estudo. Mello (2014) traz em sua pesquisa contribuicées do Design Thinking para
a educacdo, na qual verifica percepcdes das escolas privadas sobre design, inovacdo e DT.
Como principais resultados, destaca o design como um mediador na composicdo de
estratégias para a troca e geracao de novas ideias, identificacdo e solucdo de problemas. Desta
forma estimula a comunidade escolar para a cultura colaborativa, necessdria para inovar na
educacao.

Cavalcanti (2015) apresenta em seu estudo contribuices do Design Thinking para
concepgao de interfaces de AVA centradas no ser humano, uma pesquisa realizada com
estudantes e professores para propor solucdes e melhorias nas interfaces do AVA. Os
resultados do estudo demonstraram que a adocdo do DT apresentou relevantes contribuicées
para a concepcao das interfaces, atendendo as necessidades e expectativas dos individuos
guanto a usabilidade, organizacdo de conteudos, interacdo e gestao.

2.2. Design de Superficies

A nomenclatura do termo Design de Superficies é a traducdo da expressao surface design, a
qual teve origem em 1977, nos Estados Unidos da América, com a fundagao da Surface Design
Association — SDA (RUTHSCHILLING, 2008).

Para Rubim (2010), o Design de Superficies propGe-se a lidar com ideias de ordem
principalmente estética. Seu processo criativo é voltado para aplicacdo na industria, e abrange
o design téxtil, o setor de papelaria, ceramica, plasticos, emborrachados, couros, sintéticos,
entre outros. O designer de superficies denomina as leis visuais e metodologia do prdprio
projeto e a beleza é conseguida pela harmonia das formas, linhas, cores e deslocamentos
(RUTHSCHILLING, 2008; BRIGGS-GOODE, 2014).

A concepcdo dos elementos visuais, o desenho, formas e cores sdo o que definem o
sucesso de um trabalho, dando liberdade ao experimento, conforme apresentado nas Figuras
1 e 2. Sendo assim, a repeticdo e o uso da cor sdo caracteristicas fundamentais do DS para
tornar uma estampa esteticamente apreciada e comercial (RUTHSCHILLING, 2008; EDWARDS;
2012; FREITAS, 2014; HOWELL, 2015).

Figura1l: Estampa em tecido Emilio Pucc

Fonte: Emilio Pucci, 2019

24

educacao/
grafica



Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 23, N°. 3. Agosto de 2019. Pp. 21 -39
O Design Thinking no Processo Criativo de Design de Superficies: Potenciais RelagGes de Ensino Com Amparo do EAD

Figura 2:Colegao de ceramicas estampadas

Fonte: COZA, 2019

Dando continuidade nas pesquisas relacionadas, Levinbook (2008) propGe em seu
trabalho conexdes a respeito do DS em estamparia téxtil quando relacionado a arte, no que se
refere aos processos de criacdo. Sdo abordados aspectos sobre a estética, visto que o desenho
téxtil tem como uma de suas caracteristicas a harmonia na distribuicdo dos motivos e
composicdo visual. A autora também questiona se o processo de criacdo de um designer em
estamparia téxtil fica comprometido quando atende as exigéncias de mercado. Ndo existem
regras prontas e determinadas de como conduzir um processo de criagdo em DS em
estamparia téxtil, uma vez que, a criag¢ao lida com o acaso.

2.2.1 Fundamentos do Design de Superficies

Rathschilling (2008) enfatiza que o sistema de repeticdo do mddulo (rapport em francés ou
repeat em inglés) é o que orienta a ldgica da grade modular. A organizagdo dos elementos
gera a composicdao da imagem dentro de uma estrutura determinada, que garante os
principios de proximidade e continuidade e quando repetidos lado a lado e em cima e
embaixo, os modulos formam um padrdo continuo. O sistema modular pode ser alinhado, ndo-
alinhado ou progressivo (RUTHSCHILLING, 2008; BRIGGS-GOODE, 2014).

Os elementos visuais do desenho podem ser dispostos de diferentes maneiras
conferindo ritmo, unidade e variedade. De acordo Rithschilling (2008) os principios de
desenvolvimento de projetos de constituicdo ou tratamento de superficies constituem:

e Moddulo - sdo os componentes utilizados para criar o design. Pode ser constituido
de um maddulo ou diversos médulos (Figura 3). Pode-se dizer que o médulo é a
menor darea que inclui todos os elementos visuais que constituem o desenho. A
composicdo visual depende da organizagdo dos elementos ou motivos dentro do
maddulo e de sua articulagdo entre os médulos, gerando o padrao.

e Figuras ou motivos - sdo formas ou conjuntos de formas que proporcionam tensio
e alternancia visual entre figura e fundo. Os motivos apresentam varia¢gdes de
tamanho, posicdo e alteragdes.

e Elementos de preenchimento - sdo texturas, grafismos, etc., que preenchem planos
e/ou camadas responsaveis pela ligacdo visual e tatil dos elementos.
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e Encaixe dos motivos entre médulos - é o estudo feito prevendo pontos de
encontros das formas entre um mddulo e outro formando o sistema de repeticao.

Figura3: Maddulo
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Fonte: Elaborado pela autora

e Repeticdo em bloco - Repeticdo de um design com uma estrutura semelhante a
uma grade (Figura 4). Consiste em um sistema simples de repeticdo
(RUTHSCHILLING, 2008; BOWLES; ISAAC, 2012; BRIGGS-GOODE, 2014).

¥ Y Yyy
¥y Yy

Fonte: elaborado pela autora

e Repeticdo tijolo - Deslocamento que se assemelha a formagdo padrao de tijolos
conforme a Figura 5 (RUTHSCHILLING, 2008; BOWLES; ISAAC, 2012; BRIGGS-
GOODE, 2014).

Figura 5: Deslocamento horizontal “Tijolo”
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Fonte: elaborado pela autora
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e Translacdo - O mdédulo mantém sua direcdo original sendo deslocado sobre um eixo
(Figura 6) (RUTHSCHILLING, 2008; BOWLES; ISAAC, 2012; BRIGGS-GOODE, 2014).

Figura 6: Translagdo
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Fonte: elaborado pela autora

e Rotacdo - Deslocamento radial do médulo ao redor de um ponto. Um elemento é
virado no seu eixo horizontal ou vertical, criando um efeito de espelhamento (Figura 7)
(RUTHSCHILLING, 2008; BOWLES; ISAAC, 2012; BRIGGS-GOODE, 2014; WONG, 2014).

Figura7: Rotagao
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Fonte: elaborado pela autora

e Reflexdo ou Repeticdo espelhada - um elemento ou mddulo é virado no seu eixo
horizontal ou vertical de forma a criar uma imagem espelhada de si mesma (Figura 8)
(RUTHSCHILLING, 2008; BRIGGS-GOODE, 2014; WONG, 2014).

Figura 8: Reflexdo
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Fonte: elaborado pela autora
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e Design multidirecional e repeticdo coordenada ou multidirecional - O design
multidirecional segue vdrias direcdes. A repeticdo coordenada possui um Unico
moédulo ou uma quantidade limitada de mddulos ou elementos produzidos para
parecerem aleatdrios entre um quadrado (RUTHSCHILLING, 2008; BRIGGS-GOODE,
2014). A Figura 9 apresenta a estampa em repeticdo multidirecional.

Figura9: Design multidirecional

Fonte: elaborado pela autora

De acordo com Bowles e Isaac (2012), embora os softwares graficos Photoshop e
lllustrator ndo sejam especificamente para a drea téxtil, oferecem muitos métodos de criar
repeticdes automaticas, dinamizando o trabalho do designer. Outro software também muito
utilizado, o Corel Draw, é preferido por muitos profissionais e alunos por trabalhar com
vetores, pois proporciona formas e medidas precisas.

2.3 O Ensino Hibrido e a importancia do Design Instrucional

A educagdo a distancia é o aprendizado planejado que ocorre normalmente em um lugar
diferente do local do ensino, exigindo técnicas especiais de criacdo do curso e de instrucdo,
comunicagdo por meio de varias tecnologias e disposi¢cdes organizacionais e administrativas
especiais (FILATRO, 2008; BEHAR, 2009; ARAUJO, J.; ARAUJO, 2013).

A cada ano, um nimero maior de estudantes encontra a possibilidade de receber uma
formacgao superior com maior flexibilidade de tempo e espaco para desenvolvimento de
atividades académicas. Embora os cursos hibridos ainda ndo sejam compreendidos de forma
adequada pelo publico em geral, uma proposta com um formato de ensino em consonancia
com o estilo de vida do aluno sempre deve ser apreciada.

No curso hibrido os estudantes devem ter um AVA bem estruturado, com caminhos de
aprendizagem que promovam seu desenvolvimento individual para trabalhar em grupo nos
encontros presenciais com frequéncia adequada e flexivel (FILATRO, 2008; BEHAR, 2009;
ARAUJO, J. ARAUJO, 2013).

Cada vez é maior a variedade de iniciativas pedagdgicas a partir de ambientes
informatizados concebidos a partir de diferentes perspectivas epistemolégicas. Pode-se dizer
que ha cada vez menos barreiras quanto ao desenvolvimento tecnoldgico de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAs), uma vez que existem plataformas que permitem ao
professor dimensionar a interface segundo suas necessidades (MACHADO, 2008; MORAES,
2010; MESQUITA et al., 2014).
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As tecnologias da informacdo e comunicacdo sdo um dos fatores responsaveis por
mudancas na sociedade, bem como no campo educacional. As tecnologias estdo sendo
aplicadas na educacdo como recursos potencializadores do processo de ensino e
aprendizagem. O Ensino Hibrido ou semipresencial, ou Blended Learning, ja faz parte do
contexto da educacdo contempordnea. Seguindo no modelo hibrido de ensino, conforme
Bacich et al. (2015), também é sugerido o uso do modelo de rota¢do, no qual os estudantes
revezam as atividades realizadas de acordo com horario fixo ou orientacao do professor.

Conforme Bacich et al. (2015), as tarefas podem ter discussGes em grupo, com ou sem
a presenca do professor, atividades escritas, leituras e atividades on-line. Além disso, pode ser
associado o uso da sala de aula invertida, onde a teoria é estudada em casa, no formato on-
line, tendo o espaco da sala de aula utilizado para discussdes, resolucdo de atividades, entre
outras propostas. A explicacdo do conteudo é visto em casa para entdo o aluno aplicar em
aula. Desta forma o conteldo e atividades tornam-se mais dindmicos para o aluno (HORN;
STAKER, 2015; BERGMANN; SAMS, 2016).

O uso das Metodologias Ativas, que através de métodos ativos e criativos centrados na
atividade do aluno, propiciam a aprendizagem pela experiéncia e o desenvolvimento da sua
autonomia. Os métodos ativos formam um processo de reconstrucdo e reorganizacdo da
experiéncia pelo aluno, orientado pelos principios de iniciativa, originalidade e cooperacao,
visando ampliar suas potencialidades. As Metodologias Ativas sdo de grande valia neste estudo
com abordagem centrada no usuario (BACICH; MORAN, 2018).

De acordo com Bacich et al. (2015), na educagdo, acontecem varios tipos de mistura,
Blended Learning ou Educacdo Hibrida: de saberes e valores, quando sdo integradas varias
areas de conhecimento (no modelo disciplinar ou nao); de metodologias, com desafios,
atividades, projetos, games, grupais e individuais, colaborativos e personalizados. Também
fala-se de tecnologias hibridas, que integram as atividades da sala de aula com as digitais, as
presenciais com as virtuais. Hibrido também pode ser um curriculo mais flexivel, que planeje o
que é basico e fundamental para todos e que permita, ao mesmo tempo, caminhos
personalizados para atender as necessidades de cada aluno.

Em consonancia com a educagdo hibrida, o design instrucional permite o planejamento
destas atividades de aprendizagem virtuais. Desta forma, o design instrucional é o conjunto de
atividades para identificar um problema de aprendizagem a fim de implementar e avaliar uma
solugdo para esse problema. Como uma agao intencional e sistemdtica de ensino que envolve
o planejamento, o desenvolvimento e a aplicagdo de métodos, técnicas e atividades, o Design
Instrucional dispde de produtos educacionais em situag¢des diddticas de modo a promover a
aprendizagem humana.

Através do Design Instrucional é possivel realizar a caracteriza¢do dos alunos, de forma
a conhecer o perfil de cada um. E dever do designer instrucional identificar as caracteristicas
dos alunos que sdo centrais aos objetivos e ao design do programa (FILATRO, 2008; SILVA,
SPANHOL, 2014). De acordo com Filatro (2008), o designer instrucional atua desde a
elaboracdo do cronograma de execucdo do curso, verificagdo de problemas até a revisao final
do conteudo.

Para organizar o processo de aprendizagem, Filatro (2008) propGe uma combinagdo
das etapas instrucionais com a organizacdo do fluxo de atividades para definir eventos
planejados de maneira a apoiar os processos de aprendizagem. As competéncias do designer
instrucional abrangem trés areas de conhecimento que fundamentam o design instrucional: as
ciéncias humanas, as da informacdo e as da administracdo. Essas competéncias sdo
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desenvolvidas por meio de uma formacao interdisciplinar combinada a experiéncia pratica
(FILATRO, 2008).

Para o modelo proposto sugere-se o uso do design instrucional contextualizado que
considera central a atividade humana, e utiliza unidades pré-programadas, conforme objetivos
a serem atingidos. Além disso, leva em considera¢do o dominio de conhecimento dos alunos,
como ja possuirem certo conhecimento nos softwares graficos e habilidades com ferramentas
online sugeridas.

De acordo com Heydrich (2015) em relato de seus entrevistados docentes, observou-
se que metodologias ativas fazem o aluno pensar, de forma a trazer as informacdes, ao passo
gue sé o professor expondo, o estudante ndo consegue absorver completamente as
informacdes. E preferivel que o estudante converse e interaja em aula sobre processos e
desenvolvimentos do projeto.

Cavalcanti e Filatro (2017) apontam que, no contexto atual de aprendizagem, as
instituicbes de ensino tém a responsabilidade de preparar seus alunos para o mercado de
trabalho e lidarem com os desafios e problemas que permeiam os ambientes profissionais.
Portanto, é preciso preocupar-se em adotar abordagens educacionais que desenvolvam
competéncias nos estudantes como pensamento critico, colaboragdo, criatividade e
capacidade de inovar.

Para Santiago (2018), o uso das tecnologias digitais nos processos de aprendizagem
baseados no Design Thinking, permite repensar a pratica pedagdgica que esta sintonizada com
as novas formas de ensinar e aprender na contemporaneidade. O processo visa romper com o
modelo de educacdo tradicional onde a comunicagdo é monoldgica e rigida.

3 Construgao da Abordagem Proposta

A abordagem proposta nesse trabalho é uma adaptagao de acordo com os preceitos da IDEO
(2013), com a versdo em portugués Design Thinking para Educadores, do Educadigital, como
estratégia para aplicagcdo no Design de Superficies.

A fim de exemplificar o processo do Design Thinking, o estudo propde o
desenvolvimento de um modelo de ensino objetivo e flexivel, utilizando as técnicas para
promover criatividade e inovacdo com uso de uma abordagem multidisciplinar e cooperativa.
O estudo promove ainda a interacdo do ensino a distancia (EAD) com a utilizacdo do ensino
hibrido (BACICH et al.,, 2015) de forma a desenvolver novas perspectivas caracterizando a
interatividade e praticidade em estudar o conteldo fora da sala de aula.

O experimento foi realizado com cerca de 20 alunos de uma turma do curso de Design
de Moda do Centro Universitario Ritter dos Reis de Porto Alegre, na disciplina de Design de
Superficies. Para exemplificar as etapas do Design Thinking, é apresentada uma tabela que
sintetiza as fases do método aplicado no processo criativo do Design de Superficies. O quadro
1 a seguir expde as etapas.

Quadro 1: Aplicando o Design Thinking no Design de Superficies

Macroestrutura do processo criativo - Aplicando o Design Thinking no Design de Superficies

Etapas do Design Thinking | Técnicas e ferramentas Acles




Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 23, N°. 3. Agosto de 2019. Pp. 21 -39
O Design Thinking no Processo Criativo de Design de Superficies: Potenciais RelagGes de Ensino Com Amparo do EAD

Macroestrutura do processo criativo - Aplicando o Design Thinking no Design de Superficies

1- Descobrir

Cenario Definir o cendrio para a criagdo de
Ferramentas online: estampas. Defini¢do do briefing do
- Milanote projeto. Perguntas: O que, Porque,
- Draw io Para quem, Onde, Quando, Como?
Personas Definigdo de possiveis usuarios e as
Ferramentas online: atividades que exercem. Quem é o
- Milanote consumidor para a colegdo de

estampas?

Oportunidades /Escopo
Ferramentas online: -

- Milanote

- Draw io

Descobrir quais problemas podem
ser resolvidos e oportunidades na
solugdo desses problemas.

Mapa de Empatia
Ferramentas online:
- canvabrasil.blogspot

Mergulhar no universo do cliente.
Questionar:

1- O que ele vé?

2- O que ele pensa?

3- O que ele ouve?

4- O que ele fala?

5- O que ele faz?

6- Quais sdo suas dores?

7- Quais as necessidades e desejos?

2- Interpretar

Definir insights

Compartilhar impressdes em grupo
sobre o que acharam mais

- Draw io .
interessante na coleta de dados.
Brainstorm Dinamica para trocar diversas ideias
- Draw io em grupo. Documentar em papel ou
- Ideaboardz ferramentas online.
Moodboard Painel de inspiracﬁéo Fom imagens,
3- Ideacdo - Milanote desenhos e referéncias que remetam

ao assunto escolhido.

Agrupar ideias /
votar nas melhores
- Draw io

Fase de reunir e compartilhar ideias.
Podem ser iniciados esbogos.

4- Experimentagao
(Criagcdo, desenhos /
Prototipagdo /
Apresentagao)

Design de Superficies:
Desenhos

a mao, vetores

- CorelDraw, Illustrator

Desenvolver os elementos para
montar simbolos e desenvolver

Design de Superficies:
Rapport e montagem da
estampa final e coloragdes.
- CorelDraw, Illustrator

Montagem da estampa através do
uso de técnicas de rapport
(repeticdo) com uso de softwares
graficos.

Design de Superficies: Testar as
estampas aplicando em
produtos a fim de apresentar a
colegdo.

- CorelDraw, Illustrator

- Canva, Ideaboardz

Apresentacao final das estampas em
uma colegdo

como se fosse apresentar para um
cliente.

5- Avangar/ Obter
feedback

Aplicar questiondrios a respeito
da dinamica de DT em DS.
Apresentar a colegdo ao grupo
e possibilitar a montagem de

O que os participantes mais
valorizaram?

Que partes os participantes
gostariam de melhorar?
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Macroestrutura do processo criativo - Aplicando o Design Thinking no Design de Superficies

portfdlio dos alunos. O que ndo funcionou?
- Behance, Coroflot, PDF Necessita mais investigacdo?

Fonte: Elaborado pela autora

3.1 Experimentagdo e Resultados

O conteudo foi disponibilizado no AVA Projeto em A¢dao como um tutorial, podendo ser
acompanhado a distancia a qualquer momento em que o aluno sentisse necessidade de
consultar. Os alunos puderam acompanhar o conteudo da aula, bem como estariam livres para
utilizar outras ferramentas online. Desta forma estariam livres para acessar sites de seu
interesse a fim de pesquisar tipos de estampas para serem discutidas em aula e tirar possiveis
duvidas sobre técnicas de impressdo no tecido.

A seguir serdo apresentados os passos das fases do Design Thinking. Na Fase 1 do DT,
de descobrir e planejar, é definido o cenario a ser empregado o projeto e oportunidades a fim
de verificar quais problemas podem ser detectados e resolvidos. Para o cendrio sdo
formuladas as seguintes questdes: O qué? Por qué? Para quem? Onde?

Quando? Como?

Na sequéncia serdo apresentadas algumas ferramentas online que auxiliaram a
aplicacdo do DT no DS, juntamente com a abordagem do Ensino Hibrido a fim de facilitar o
acesso dos alunos as ferramentas online em aula e a distancia. A Figura 10 apresenta um
ambiente onde é possivel inserir imagens para definir cendrio, personas, entre outras fungées.

Figura 10: Ferramenta online Milanote para definir cenario

- C 0 & sppemiencte om0 besromnte o & O E

© Hur W e Mo ptosenie (13 (D

Cendrio

Fonte: Elaborado em MILANOTE

Para a técnica de definir personas os alunos montaram um painel com perfil de
usudrio, conforme apresentado na Figura 11. Alguns alunos utilizaram as ferramentas online e
outros softwares para inserir imagens e textos.
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O mapa de empatia é muito utilizado em diversos autores de Design Thinking para
descobrir e as necessidades do individuo. Ter empatia é compreender os sentimentos dos
outros, colocando-se no lugar das pessoas buscando entender as razbes de seu
comportamento e pensamento. Para a técnica de mapa de empatia foi utilizada a ferramenta
online para inserir os dados do usuario, conforme ilustra a Figura 12.

Figura 11: Personas

REBECCA FIROLLI VIVIANE BRUM PEDRO ZUCATTO
5. an0s 27 anos 54 anos Idade: 52 anos
r 3 \4 o ; STIRRL: Profesnced: Universitiia Vies divelnr 2eministiative o
: TR 2 do cursa de Mcca P e

em geografis,

Interessaca por a-te Canhezer lugares h

< 5 Q35 5
aspor los acdicais, manuals; Caminhar: = '~">*4".‘-': ers e rador de mur . . rar
5 . fdsica soouvit muasiteg clssica 0 M23
A F'i‘ ogralic e Bags i Deservohimento de uma Camisass setas com
Mochilas para trekking AN A zolegdo oz 3cessdnion
com desz-volvimento de estamparis:p et exsirades oy pir
eszamps Guies sl

Fonte: Elaborado pelos alunos

Figura 12: Ferramenta online para mapa de empatia

diwhuire i may tempo
Fora terminar Lol e
o1 ertudor
O QUE ELA
- PENSA E SENTE! oo
Sa S ado se
cam o amipsd P camumimm
peos o Porsoas
QUEELA ) OQUEELA St .
e OUVE! 5 VEL s crabeve
g e
de interviis.
tolegas de OQUEELA AE
Srrbels FALA ¢ FAZY caloges
Farticps
Frtuds ¢ da dearses Atande
trabalvg resmdes com o pabice
o dretory
QUAIS SAO AS DORES? QUAIS SAO AS NECESSIDADES!?

Fonte: Elaborado em ferramenta editavel de MAPA DE EMPATIA
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Apds a fase de descobrir, logo inicia-se a Fase 2, de interpretar, aonde sdo reunidas e
discutidas as melhores ideias. A Fase 3 de ideacgdo, significa geracdo de ideias, onde a técnica
de brainstorming pode ser empregada, é uma das ferramentas mais famosas que existe no
processo criativo e é utilizada para gerar uma grande quantidade de ideias em um curto
espaco de tempo (MELO e ABELHEIRA, 2015). E importante anotar todas as ideias que
comegardo a surgir para deixa-las visiveis a todos os participantes, podendo anotar as ideias
escritas em papel. Para a dinamica foi sugerida a ferramenta online, onde é possivel definir um
tema e simular anotag¢Ges em post-its virtuais, conforme ilustra a Figura 13.

Figura 13: Ferramenta online IdeaBoards para geragao de ideias

€ C O @ ideaboardz.com/for/BRAINSTORM/291487¢ % O

C{deaBoagdz

start typing to filter stickies

Pausada

SortBy created time ¥

BRAINSTORM
Uniforme para cosa de festas €

estrela doce gatos cachorros cachorro quente palhago

bailarina istras circulos. sorvete frutas bolas.

brinquedos piscina de bolinha. bicicleta bola torta bolo

+0 0 +0

Fonte: Elaborado em IDEABOARDZ

Para ilustrar a inspiracdo é utilizado o moodboard (painel semantico, ou quadro de
inspiracdo), para auxiliar o designer a manter o foco nas ideias e obter inspiragdo através de:
imagens, formas, texturas, cores, etc (Figura 14).

Figura 14: Painel semantico elaborado em software grafico

9 b g

¢ ) N :
' l/-- . ‘5 m )M1 a

Fonte: Elaborado pelos alunos

Na Fase 4 de experimentacdao, aonde sdo desenvolvidos os primeiros esbogos, sdo
iniciados os desenhos, onde apés a coleta de imagens, foram selecionadas as figuras que os
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alunos gostariam de desenhar em cima a fim de criar novas formas para desenvolver as
estampas (Figura 15).

A etapa de obter feedback (Fase 5) consiste na apresentacado final das estampas, a fim
de verificar o que poderia ser melhorado discutindo em grupo. Apds as corregdes, foi possivel
iniciar o processo de montagem de um portfélio para futuras apresentagdes a clientes.
Conforme os critérios e requisitos para a escolha das ferramentas escolhidas torna-se
fundamental que sejam de livre acesso e que os alunos possam escolher entre ferramentas
usuais, como softwares graficos e também ferramentas online, como as sugeridas, que nao

necessitam de treinamento prévio.

Figura 15: Desenhos em vetores

Fonte: Elaborado pelos alunos

Utilizando as formas e cores de acordo com as inspiragdes, foram desenvolvidas as
estampas (Figura 16).

Figura 16: Estampas desenvolvidas

ﬁ% m ::3"
(RN

Fonte: Elaborado pelos alunos
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Por fim, os participantes da oficina responderam um questionario avaliativo. A analise
dos dados coletados apresentou os seguintes resultados:

95% consideraram que as ferramentas online facilitaram a elaboragdo da dinamica.
85% afirmaram que o trabalho colaborativo facilitou a geragdo de ideias. 15%
tiveram dificuldade de gerenciar o trabalho em grupo, apesar de ja ser algo
recorrente em aula.

Nenhum ponto negativo foi mencionado, no entanto 10% consideraram a técnica
de elaborar personas como algo mais complexo pela quantidade de usuarios.

100% relataram que trabalhar com cenarios, personas, problemas e oportunidades,
contribuiu para definir melhor o rumo do projeto, pois quanto mais informagdes
sobre o publico-alvo, melhor é o resultado final no desenvolvimento de estampas,
roupas e acessorios.

100% consideraram que a abordagem do DT pode ser utilizada por professores e
alunos em sala de aula de qualquer segmento de ensino e seguiriam utilizando o
método na drea profissional.

Figura 17: Estampas aplicadas nos modelos

Aifere
f ¢v
\{?#/‘\{
'..:‘h\.C- i

Fonte: Elaborado pelos alunos

Todos os sites e aplicativos indicados sdo intuitivos e faceis de utilizar. Muitos também
sdo colaborativos, onde os alunos podem utilizar as mesmas ferramentas simultaneamente e
inserir os resultados posteriormente. A Figura 17 apresenta o resultado final, com as estampas
aplicadas em vestuario, a fim de montar um portfélio para futuras apresentagées a clientes.

36

ed acao
g/r/afla



Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 23, N°. 3. Agosto de 2019. Pp. 21 -39
O Design Thinking no Processo Criativo de Design de Superficies: Potenciais RelagGes de Ensino Com Amparo do EAD

4 Consideracgoes Finais

Com base nos estudos que fundamentaram este trabalho, detectou-se que o Design Thinking
tem se difundido nos Ultimos anos em empresas, escolas e cursos praticando a inovagdo. De
acordo com os autores, esta investigacdo foi conduzida a partir do pressuposto que se o
Design Thinking fosse adotado, poderia contribuir para a concepg¢do de novas formas de
pensar e criar no Design de Superficies (IDEO, 2013; VIANNA et al., 2012; MELO; ABELHEIRA;
2015).

Este trabalho apresentou uma metodologia baseada em Design Thinking para o ensino
e aplicacdo no Design de Superficies. Colocando o método em prdtica, nota-se que grupos
tendem a produzir resultados mais criativos e inovadores. Na fase de Descobrir, onde é
definido cenario, além de criar personas, oportunidades e mapa de empatia, os alunos levaram
mais tempo para responder as perguntas e chegar a um consenso.

Na fase de Interpretar, as melhores ideias ja foram tomando forma e definindo temas.
A fase de ideacdo, com o moodboard, foi possivel visualizar como seria a colecdo, com cores e
formas. Na fase de experimentacdo ja com a parte pratica, foi possivel visualizar os primeiros
esbocos e o que seria a colecdo. Na ultima etapa, de obter feedback, foi possivel visualizar a
colecdo completa, discutir em aula e montar um portfélio.

O desempenho dos aprendizes quando avaliados, evidenciou que a eficicia do uso do
Design Thinking deve-se ao fato de que este estilo de abordagem de colaborag¢do, como
propde Gonzales (2018), enfatiza o processo coletivo de pensar, como meio para encontrar
solucBes inovadoras na geracdo de ideias. Desta maneira, pode trazer contribuicGes para o
estudo com uma relagdo humanista de forma a conhecer as necessidades e expectativas dos
usuarios.

Ressalta-se que o desempenho em sala de aula foi satisfatério com o auxilio das
atividades online, através do uso do Ensino Hibrido que facilitou a elaboragdo das tarefas a
distancia, de maneira que o conteldo foi apresentado de forma objetiva e com ferramentas de
facil acesso. Percebeu-se que este fator foi relevante para os usudrios. No curso hibrido os
estudantes devem ter caminhos de aprendizagem que promovam seu desenvolvimento
individual, além de trabalhar em grupo nos encontros presenciais com frequéncia adequada e
flexivel (BEHAR, 2009; ARAUJO, J,; ARAUJO, 2013).

Observou-se que o estudo possibilitou uma ampliagdo no processo criativo de modo a
beneficiar alunos e professores, uma vez que o método pode ser utilizado em outras
disciplinas de criacdo, além de contribuir na comprovagdo do uso do método do Design
Thinking na educa¢do (BROWN, 2010; PLATTNER; MEINEL; LEIFER, 2011; AMBROSE; HARRIS,
2011).
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